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KORAKKPOPOLNOSTI 





NOVA GENERACiJA BARVNIH TELEVIZORJEV 

SQUARE-FLAT - Ploscatl zaslon v studio designu s stereo-direct zvokom 

* Od 55-70cm SQF katodna cev * KaCielski tuner (PAL) * Infrardede daijinsko upravljanje za vse 
funkcij'e * Vgrajen timer * Avtomatsko iskanje postaj * Oirektno kiicanje kanalov (st. kanaia) * Od 
27-96 moinih programiranih postaj * Prikaz vseh funkcij * Moc 2 x 5W * 2^2 stereo zvodnika * 
Stereodirekt zvok (zvocnika na prednji strani] * Tipka za odvzem zvoka * Ovojezicni (bilingual) 
sprejem * EURO-Scart audio/video vticnici * Prikijucki za zunanja zvocnika, slusalke, DIN line-out * 
Pripravljen za prikljucitev: hisnega racunalnika, videorekorderja in TV iger * Prilagodijiv za SECAW, 
satelilsko TV, BTX * OhiSje kovinsko antracitne barve. 


MARIBOR. LESNINA. 63211 Hote. 062/304-697 
NOVO MESTO. EMONA-OOLENJKA, Kidriaev Irg 1. 066/22-396 
SARAJEVO. FOTO OPTIK. Znni(K09 6. 071/26-769 
BEOGRAD. CENTROMERKUR. CiKl Ljubina 6. 011/626-934 


NOVI SAD. LESNINA. Bulavar 23. 9kL 5a. 021/331-633 
SKOPJE. CENTROMERKUR. Lenjinova 29. 091/211-167 
ZAGREB. EMONA COMMERCE. Piliaz JNA 8. 041/430-132 
RIJEKA. EMONA COMMERCE. Skopaka bb. 061/31-081. 23452 
CAKOVEC, MEDJIMURKA. Trg rapubllka 6. 042/811-111 
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Japonci SI brilansKB administraciie seveda 
niso ogledali pod lupo zaradi Kakih akadem- 
skih razlogov, /emiwd so to slonli preproslo 
zato. ker so holeli opozonli. da bi » oloikih 

ko¥ man/ danar/a. 6a bi uporabliali tudi nji- 
horo yrbunsko diktatonsko opramo. .. Po- 
datki iz drugib yirOY kaiajo. da Sonyievi razi- 
skorala sploh niso pretirarah. 6e upoSleva- 
mo <9 leino pla6o lainidinega iefa (20 000 
tunlov). potem je cana pot/pradno ddgaga 


I VA2NA SPREMEMBA 

I Deiumi telafonf: 

: (061) 319-79S all (061) 31S-366, InL 27-12 
odolej vsak PETEK od 8. do 1 1 . 


Oekii bosle: ker pri nas ta/nic9 klepkieto 
vedinoma po odpisanih analogmb slro/ib in 
kar skupaj s Safi na zasluti/o nili 10 000 
lunlov. le pisan/a naSih poslovnih in drugib 
dokumantov naprimerliivo pocani... Pa se 
molila! Vse to, kar smo zdiktirali. stipkali, 
cikloslirali. skopirali. hankirali in razposlah 
r zadniih desettatiift. nas /e stalo budir/evo 
ve6 kol (OtoCana. Pacimo listib 20 miUjard in 
morda Se rad dolariav. kolikor smo dol2ni 
lujini Oa o cani interne dinarska zadoliitva 
in drugib posledicah napisanega in odposta- 
nega ne govorimo. 

Je is lako. da morala miss/ tislega. ki 
narakuje in tehnologiia onaga. ki piSe po 
nareku, hoditi vStric. Vsa oprama Grundiga. 
Dictapbona, San/a, Panasonica. Philipsa. 
Olympia, Harris-Laniara, Hill Inlemationala, 
Decima in Olympusa - da naStaiamo samo 
nekaj vodlinib lirm na podrod/u sodobne bi- 
rotehnike - ne bo pomagala, doklar se ne 
bo nekai prsma/iniVo ludi » - glavab. Z upa- 
njem, da bomo ludi pri nas zadali premiSliali 
o cani napisanega, iaiimo sroyim bralcem 
resele praznike in zadovoiina/Se novo lelo. 




Nisem tako bogat, 
da bi kupoval poceni, 
zato kupim proti AT pri 

MAIVDAT 

po soNdni ceni 


kliCite V PetrovCe. bresinja ' 

tel. (063) 776-705, all pa se oglasite 
V kraju Grassau (100 km pred 
Muncnnoml, Grafinger Strasse 10a. 
tel- 08641/2785. 
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Novi razredi, stari znanci 



jev in tudi ne po samI 2mDBl|ivoSIi 
- skuSali naj bi doloiiti. kaieri m> 
dell bodo obllkovall prihodnosl ml- 
krorafilnalni&tva. ZaradI razvoja 
tebnologlje v vaan sodalujodih da- 
2elan so sa letos odiodlli razviatitl 
predlagane mlkra vlijih razradov 
glade na CPE. 

V kat8gori|l hlinlh radunalnikov 
ni blip hudaga boia za prvenstvo. Po 
Stavllnih pradlogin bralcavsaja Zlrt- 
ja ododlla obravnavatl Alanjeva mo- 
dels 1040 In 520 ST+ kot erega 
samega. saj se razllkuleta la po di- 
skatnl anotl. Take se js ST, kl ga je 
lani potolkla amiga 500, prebll na 
vih. Zanimivo js. da se js mad zms- 
govalca In A500, kl |a pristala na 
Iretiem mealu. vrinll novinec. Acor- 
nov archimedea. kl ga Imajo mnogi 
zs najzsnimivelio lahnoloSko Ino- 


enako zmogljlv. a so ga zaOall pra- 
daiatt Sale pozno poleti. kar te bdo 
po mnenju nemSkIh kolegov - vsai 
za ovrstilev - osodno. 

Med mikri s CPE 6S00<V20 ie sta- 
nje pracei jasno: 2e drugid )a odlo- 
dilno zmagal Applov mac 11 Tudi 
mad pranoanlM je lanski zmagova- 
lec. Compaqov portabla III. obranll 
naslov, Ceprav ne lako ztahka kot 
lato poprej. Taano mu sladi Toshl- 
bin na;lmenllnetil pranosnikTSIOO. 
ki le precai kompakIneiSi. V katsgo- 
riji rodnih (handheld slrojav. kl jih la 
mogoda tudl batanjsko napaiati, la 
kot lani zmaga! Zenllhov modal, to- 
kral turbospon 386. ki se po zmog- 
Ijivostih in kvaliteti zaslona. lipkov- 
nice ltd. lahko men s Slavilnim: na- 
miznimi PC. Nekaj t^ega )e v tern 
razredu fas novost. 

Hi§tu ra^ninalniki - atari 
520/1040 ST 


V treh labn. kl so minila od prad- 
stavitve pomladi 1955 na hannovz- 
skam CaBItu. se ie Atanjev ST pre- 
caj sp reman It. Le redki mikri premo- 
re|o loliko razlldnih operaciiskih si- 
slemov. od prilo2enega GEM do va- 
dopravilnih in vaduporabniSkih si- 
stemov. kot so OS'S, Mirage in 
RTOS. To raznollkosl omogodata 
CPE 68000 V taktu 8 MHz In jam 
zasnova stroja Ena od odiik ST (a 
zelo kvallteten db monitor: ker sa 
slika obnavija a Irekvenco 70 Hz, 
izgine utripanje. zato lahko z radu- 
nalnlkom delamo prav dolgo brez 
posabnin teZav. 

Procasor: Motorola MC 68000, 
8 MHz 

DalovnI pomnilnik; 512 K <520 ST), 
1 Mb (1040 ST) 

Zunanjl pomnilnik: 3.5-paldna di- 


4 Moimiki 








siteta s 720 K, pri modelu 1040 ST 
vdelana 

GraHka: 320 « 200 (16 barv), 640 
• 200 (4), 640 * 400 (Ob mono) 
VmeinlM: aerr|ski, paralelnl, miSka, 
jgralna pallca. MIDI In/out. dlskatna 
cncta. SCSI za trdi disk, lasarski ti- 
skalnik all CO- ROM. vrata za ROM 

CPE 8088/86: Zenith eazy 
PC 

Kai je maihno, zmogljlvo In poce- 
ni? Zdl sa. da nl nobenega takinega 
mlkra - majbni, hitrl stroll so prayl- 

10 razmetje ugodnej4e, a zahlevajo 
dosll proslora. Zenith se je z mode- 
lorn eazy PC priblital vsem Irem 
zahtevam. SI stem zahtava koma) kaj 
vs£ prostora kot kak prenosnik, 
a Ima namssto LCD zaslona zelo 
dober 14-palCnl monitor, kl ja z glb- 
l)lvim Plenom nsloiljivo zv 


2000 OEM. 




NEC V20 

Delovni pomnilnlk: standardno 512 
K, z razSiritveno »katlo do 640 K 

K; PC3' 1 X 3.5/720 k, Ird'i diskM Mb 
Grafika: CGA (640 * 200) s podvoji- 
tvijo Slevlla vrslic (double-scan-line) 
Vmaanlkl: paraleini (Centronics), 
miika). sistemsko vodilo za 


h fitpov RAM. kar 


wrij yMn 

CPE 80286/386: Compaq 
deskpro 386/25 


stroj. Ker se moC 80386 In koproce- 
sorja IzrazI isle, be |ima aledljo dru- 
ge komponente sislema. so k 


nllnik iz 

omogoi , , , , , _ 

pomnllnlka skorai brez bakalnlh 
stanj. Ob drugih tehnidnih podalkli 
je jasno. da gre za vrhunski mikro 
svoiega razreda 

Proceaor; Intel 80366. 25 MHz; po 
izbirl koprocesor Intel 80387 ah We- 
itek 3167 

Delevni pomnilnlk: 1 Mb. razSIrijiv 
do 16 Mb. 32 K predpomnllnlka 
Zunanji pomnilnlk: 1 x 5.25/1.2 Mb. 
IrdI disk 112 all 300 Mb (ESDI), ka- 

Graflka: VGA. analogna. 640 « 460 
loik. 262.144 barv 
1 serijski 


CPE 68000/20; Apple 
macintosh 0 


nkratt p 

z enako all razllinimi dalniml slika- 
ml, celo slikami iz razlibnin progra- 
mov. Po loSIjIvosti in barvni paletl 
stroj dosega TV. Digftaini 5llrlkanal- 


r: Motorola MC 68020. 32- 


bllno vodilo, 15.6672 MHz; koproce- 
sor Molorola MC 68681 za FP In 
trfgonometrijo 

OelovnI pomnilnlk: 2 Mb, Inlerno 
razkirljiv do 8 Mb, zunanje po NuBu- 
su do 2 Gb 

Zunanji pomnilnlk: do dve disketnl 
anoli 3.5/600 K, trdi disk20, 40 dll 80 


ijska mlnl-8- 
za trdi disk, 
ktop za mISko 


RS23£nS422, SCSI 
2 X vodilo Apple Des 
In lipkovnico 
Razilrltve; Seat razSIdtvenlh me 
kartica s CPE 60286 za MS-DOS 

Prenosniki: Compaq 
portable m 


le III IS. k< 


pravijo, zBslu- 
Kljub 


'U nspredku 

. ro Se vedno dovolj mode- 
rsn, dobro narejen in uveljavijen. da 
nima premoCnih konkprentov. MoZ- 
nlh 6.6 Mb RAM zadoSCa celo za 
obSIrns apllakclje v Unixu. Plazmal- 
skl zaslon se svetl, zato je berijiv 
ludi V slabth svellobnih razmerah. 


, 12 MHz, 


lo, kl jo priirdlle 
prenosnika. 

Proceaor: Intel i 
0 WS, po Zeljl I 
80287 

Delevni pomnilnlk: 640 K. razSirIjIv 


nl Cas man) kot 30 
Grafika; plazmatski duel-mode za- 
slon, standard CGA. 640 « 400 toSk 
': paraleini (Centronics), 


Ro6ni mikn: Zenith 
tuibosport 386 



Od fotografije 
k elektroniki 


MMAPODLOGAH 

E hotokina |e blla letos Ze 
dvajsetli. Od eisto (otograf- 
ske razstave, na katerl so 


v OiisseldoHu. To je bilo lepo videti 
Za letos. saj so V kdin s kompielmm 
proizvodnim programom priSh vsi 
vtdnejSi proirvajalci video hardvera 


Vedno veb bd mreZnaga napaja- 
nja neodvisnih majhnih mikrov je 
opremljenin s CPE 80386. Nemara 
se celo veSkrat znajdejo na pisaini 
mizl kot na kolenih potujoSega po- 
slovneZa - bodo toraj nemizni raSu- 
nalnlkl v prlhodnje prav tako majhni 
In point potencialov? Vdelani NICd 
akumulatorfek je mogoCe napolnitl 
V dveh urah, nakar zaradi varinlh 
dipov CMOS In spretno izvedenlh 
vezi) zadokba za ktin ure dela. Upo- 
rabrlkl hvalijo toSIjIvo tlpkovnico In 
presvetljeni, vetikl. visoko lobljlvl 
LCD zaslon z Izjemnim kontrastom 
In 16 odtenki siva. 

Proceaor: Intel 80366, 12all6 MHz. 
0 WS, podnoZje za 60387 
OS; MS-DOS 3.21 

DelovnI pomnilnlk: 2 Mb, razSIrljiv 
do 3 Mb 

Zunanji pomnilnlk; 3.9/1.44 Mb, Irdi 
disk 40 Mb - RLL. 28 ms 
Grafika: 10,5-pal£ni supertwist LCD 
presvetljen zaslon, CGA- doublss- 
can, 840 * 400 lo«k 
Vmaanlkl: paraleini, sarljskl, RGB 
(CGA). vodilo XT za Zkatio s kartlca- 
ml, modem, zunanjo numerldno tlp- 
Kovnico all lipkovnico MF? 

Tail: oKoli 12,5 kg 
(Pe Chipu, novamber 68, prtredll 
Crt Jakhcl) 


kralievale mehovke in lologralski 
papirjl ler fikslrji, so zadnja lata za- 
Cell vedno bolj vidno viogo prevze- 
mali elektronski nosilci slike. Stvar 
le Zla Ze tako daleC. da je Photokina 
• poZrla- razstavo AUDIO-VIDEO 


Spectrum, C 64 ... kaj pa 
jeto? 


novin lotoaparatov niti bo^ video 
lormatov. Manj opazna. vender za^ 
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lugoslovansks 'azmere ogramna, |e 
bila ponudba narOvera In softvera, 
nameniemn rabunalnlSki obdelavi 
alike. Vaeie bllo bel| godreieno vell- 
kim kupcam kot pa posameznikom 
.. prolzvajalcl aosvoio ponudbo prl* 
kfdjili potrebam reklamnih sludi|ev. 
televiztia m graflbne Indjsihje. Za> 

menjan nianlm rabunalnikom. Vefii* 
na ja napisanlh za IBM kompatibll* 
neZe cn lisle, ki se krasijo z oznako 
386. nekai |ih |e namenjenin amigl 
2000 In Applovem macu II. Najbri je 
2e sama narava Pholoklna odgnala 
pisce programov s podroCia namiz- 
rega zalo2ni8tva. Vellka vedina po- 
nudbe ja bila a podrodja grafidna 
ustvarjalnosli; lahko bl celorekli. da 
so nekalere radunalnlSko generlra- 
ne podobe kar majlla na umalnost 
Precej pa je bilo tudi programsklh 
pakatov za obdelavo kakrinlhkoll 
silk - podrodja. kl je pri nas de 
domala neznano. v razvilih driavan 
pa naihitreje rasloda veja radunalm- 
Stva. 

Velikih haidveraSev ni 
bUo 


3'1-Open bo slal 995 dolarjev v Iz- 
vedbl, ki bo lahko povezovala pel 
radunalnikov. Draija Izvedba (2995 
zelenlh ?) pa nai bl omogodala mre- 
io neomejenega dievila OS/2 radu- 
nalnikov. Kondne Izvedbe OS/2 ie 
vedno nl v prodaji, saj manika nekai 
naivadnejdlh delov, recimo Presen- 
tation Manager, kl na) bl olajdal delo 
z graflko, vendar ga najbrz ne bo de 

Honeywell |e predstavll Procolor, 
drgitalni barvnl namizni snemalnl si- 
stem, namerjen PC kompallbilnlm 
grafidnim sistemom, pripravljajo pa 
tudI izvedbo Procolor/Mac. Cena 
- 14.270DEM. Vedlntormacijlahko 
doblle na naslovu Honeywell, Pu- 
blic relations, D-60SO Offenbach. 

Ob dedalje slabdi llnandnl berl na 
fllmskem Irgu se Agfa ie nekaj lei 
modno IrudI prodrell na podrodju 

lastnih Izkudenj poskuda nadome- 

Poslovno graliko lahko kar na svo- 
jem AT-ju (all 386) krelrale z nienim 
pakelom QX 1(XX). Razne •torte-. 
sloipce In drugade obllkovane dia- 
grams V dveh all treh dlmenzljah In 
256 barvah bosle lahko posnell 
2 Agllnlm OCR-Z all PCR filmskega 
rekorderja. Lodljivost - 4096 k 2753 
pikslovi Ponuisjo ludi kompleten sl- 
slem Agfa Creator, kl ga sestavija 
radunalnik NEC 386 z barvnim mo- 
nltorjem barco in grafidnim kontro- 
lerjem, kl omogoda 256 barv. Pro- 
gram sam vsebuje kar t08 razlldnih 


Eden od redkih vellkih hardvsra- 
dev, kl se le ustrezno predstavll. le 
bil Tektronix (shka 1). Pokazal je 
novo grafidno delovno postaio Tek 
4319. na kalerojebllprlkliudennai- 
noveidi barvni lermotlskalnik Tek 
46930 Tek43i9seveda jstrezanai- 
vld|im zahtevam. sa| ppdpira sistem 
X-wIndow 10.4 (prlpravijaio pa 2e 
verzijp 11), kar pmogoda uporabo 
prpfesionalnlh grafl^nlh program- 
sklh pakelov. 

Zelo zanimlv je bll pogovor 
s predstavnikom Tektronixa. kl nam 
je natrosll nekaj novic. Povedal nam 
|e med drugim tudi to, da sla Micro- 
soft In 3Com Corp. skupaj razvila 
program 3-rOpen. SSmo Ime ne po- 
ve ka| dostl. Novost |e prlpomodek. 
kl omogoda mre2no povezavo -na 
ducats- IBM kompatibilnin radunal- 
nikov. Napisan le z Mlcrosoftovlm 
LAN Managerjem. Edlnl pogo] za 
delovanja js. da delajo z 0SI2. To 
nai bl tudi pospedllo prodajo nove- 
ga operaci|skega sislema, kl kar no- 
de zaziveti Obenem naj bl 3-i-Open 
prisihl softverske hide k hitrejdemu 
prilaga|an|j programov za OS/2. 
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pu i-themio jet-, kar zagolavlja naj- 
vlSjo mo2no loiljlvost In kar 250.000 
barvnih tonov. Emulira lahko HP La- 
aerJat Series II In HP Graphlce Lan- 
guage. Nameslo slandardno vdela- 
nega 512 K RAM lahko dobite ob 
doplaiilu 2.5 Mb. Uporabliale lahko 
kakrienkoll peplr. vdobrih dveh ml- 
nutah pa dobite barvno sliko z loeijl- 
vost|o 240 dpi. Podobno visoko clija 


ludi barvni skener Scanmaster. 
CCO senzor lahko ilta predlogo 
s 75, 100. 150 all 300 dpi. vsako 
osnovno barvo pa more podaliv256 
razlldnih tonih. Tehla dobrih 25 kg: 
lahko si tore) mislile. kakSna je nje- 
gova cena. Prolzvajalec oben >013- 
$trov> )e Newtek Inc.. 21 Park Ave.. 
Hudson. NH 03051, USA. No. Tec- 
hex prodaja ludi grafldno kartico VI- 
STA za AT In macintosh 11. Oobitejo 
z 1 Mb. 2 Mb all 4 Mb vldeopomnll-. 
nika. GrafiCni procesor je 32-bltnl 
TMS 340010. kl V AT izvedbl (AT- 
VISTA) teOe s 40 MHz. kot mac (NU- 


ponudbo smo naletell ph podjetju 
CIS (sliki 5 a In 5 b). Ta vellka firms 
se hvall. da |e Installrala 2e ved kot 
500 grafltnlh postal. -Se mnogo 
vei- pa|lh jedobavllavellkim prolz- 
vajalcem radurralnISke opreme. kl 
so jlh potem preprodall p^ svo|rm 
Imenom. Ponudba CIS le videti kot 
spisek vseh moinlh dejavnostl na 
podrodju radunalnISke grafike: 
CAD/CAEiCAM. 3D anlmaclja in si- 
mulacija. kartograllja. srtihaktura. 
drzajn tekstlla ltd., ltd. Sliki ponazar- 
jala pet razlidnih manipjiaci; barv- 
ne alike - v res profeslonalnl kvali- 
tetl. Naslov: CIS, Germlscheratr. B, 
D-SOOO MOrtchen 2. 

Podoben vellkan le tudi Qenl- 
graphlcs Corporation (sJIka 6). Pro- 
gramski pakeli obsegajo vse od rl- 
salnih pa do 3D in anlmaclfsklh pro- 
gramov. Se posebei sospeclallzira- 
nl za generiranje kompleksnih teles. 
Njihov 30 model Shop and Animati- 
on Software dovoljuie tudl zelo 
udlnkovlto anlmacljo; funkciie ex- 
trude. spin In complex omogo£a|o 
enostavno pretvorbo dvodlmenzi- 
onalnlh llkov v objekte. Te pa tahko 
oblefiemo v motne all svetleie povr- 
Slnez videzom kovine, stekta... Ob- 
jekte lahko -osvetllmo- z eno all 
veC todkastlml svetilkaml in jlh -po- 
gledamo* iz poljubne smerl. Naslov 
: Genigraphice GmbH, Lyonerstr. 
44-48, D-eOOO Frankfurt 71. 

Zelo moSno programsko orodje 
je tudl Explore, programski graflCnl 
paket Irancoske dru2be TDI Syste- 
mes. Da nl igradka (kamor danes 2e 
spada prl nas toliko opevani Auto- 
CAD), se vidi ie po tern, da Explore 
najved uporabljajo skupa] z novimi 
RISC grafidnimi delovnimi posta^a- 
mi ter tislimi Iz razreda Unix: Bull. 
Sun, Silicon Graphics all Convex. 
TDI Explore je kombinacija CAD/ 
CAU/video/30/anlmaci|a. omejujeta 
ga le znanje In domlSI|lja uporabni- 
kov. Informacije: TDI/ASCI Compu- 
ter GmbH, Wamgauer Str. 42. D- 
8000 Munchen 90 

Nekai maniia, vendar za nas pre- 
cei boll zanimiva je dru2ba Space- 
ward (sllka 7). NienI grafldnl progra- 
ml tedejo na lastnem radunalniku. 
imenovanem malisse. Le-ta ima naj- 


SlikaB. 


manj 640 K RAM in dva lizmenljiva') 
Irda disks. StrO|U bi po zunanjih rtte- 
rah koma) pnsodlli. da se pokorava 
MS-DOS. Grafidna lodlpvost le 704 

ponudba grafidnih orodii za matisse 
: Artist, Master Art. Vector Art. 
Graph Art, TItler. Superlext. Frame 
3D. Transform, News. Imager. Ani- 
mator, VF Gen, Symbgan in Font- 
gen. Imena same 2e daio slutru. 
kakdne naloge zmorejo opravitl, {Ih 
je pa le preved. da bi |in pMrobneie 
opisovall. Naslov Spaceward-Ge- 
— -^'B, D-6101 Bieken- 


Sllka 6 je rezultal grafidrtega pro- 
gramskega pakela 4D-STAR. Obvla- 
da kompleksne obliKe. omogoda 
najrazlldneide povriine. Intormaci- 

le: Datagraph. Giesaeneratr. 27. D- 
6302 Lich 

Najmodnajdl vtls le na nas naredi- 
la demonstracija C/kD programa dl- 
sto posebne vrste - na stojnici 
munchensklh visokih Sol. Pokazaii 
so nam. kako se da pripraviti sne- 
manie ceie oddaje brez stud'ia. po- 
hldtva. osvetljevalne tehnike. kame- 
re In Igralcev Na radunalniikem za- 
slonu -postavijo scene* z vsemi po- 
trebnimi obiekti. Po 2el|i razmestijo 
Igralce (In statists) In jlh •osvetlijo* 
z -Zarometi*. Zelo enostavno se da 
spreminiali lego predmetov. nasto- 
pajodin In osvstljsvalne tehnike 
Krona vsega pa je •kamera*. ki ^ 
lanko postavimo kamor hodento in 
s spremlnjaniem gonidnlce 'Obiek- 
tiva* dosedemo zadeleni izraz ka- 
dra. Ko smo z vsem zaOovolini, lah- 
ko rezultat posnamemo na disk, na- 
lisnemo na papir - in pnlodimo 
k scenariju. Je sploh treba razlagati. 
koliko denarja s tern prihranimof 
Poslej radunafnidke simulacije ne 
bo treba ved ponazanati z mredasti- 
ml, radunalnidko generiranimi avto- 
mobill. -zalelenlmi- v zid Bavarski 
primer (tamkajdnia TV ga ie upo- 
labljal) bo najbri priklical na dan $e 
marsikatero idejo. Informacije o tsj 
novosti lahko dobite prl JSrgert 
Frank. Fachhoehschule MOnchen. 
Schellingstr. BB/Rgb., G4000 
Munchen 40. 

Najbrz ste opaztll. da smo navedli 
le malo cen. V naSih razmerah, ko 
ceno programs doloda vrednost dh 
sket, na iutere je program posnet 
je bolje, da si ne zagrenimo izleta 







VAS DELOVNI CAS fE DRAGOCEN 


NE ZAPRAVLIAfTE GA 
S SESTEVANfEM UR NA 
ZIGOSNIH ItARTlCAH 



Na odseku za ratunaliuStvo in infomialiko INSTITUTA J02EF 
STEFAN smo razvUi sodobni sistem KRONOS za regKlraciio m 
obta6in delovnega Sasa, ki omogoia 

- namesto Jigosanih kartic magnetne kanice 

- namesto mehanskih ur mieio elektionskih tegislnnukov 

- namesto "loCne^* seStevanja minut sproten obraSun 
delovnega £asa in vrsto urejenih izpisov 

- sproten pregled nad pnsotnosljo ^elavcev m obi^valcev. 
Zakaj je la sistem zaniraiv za vas? Zato, ker je tehnitna novosi? 
Ne. Zato, ker le sislem iigosanih karUc take drag, da si ga bomo 
vedno teije pnvoSClli, Je drag zatadi visoke cene naprav’ Ne. 
Zaradi izgubljenih delovnih ur pn radunanju podatkov na karlicah 
in njihove neaZumosti. 

Zato prepustite radunanje ladunalniku! 

Postopek registracije je preptost: pn pnhodu in odhodu 
potegnemo magnetno kaitico skozi zarezo v posiajici in 
pntisnemo na ustrezno tipko. Na podoben natin registriramo mdi 
naduie, sluJbeno, zasebno m boIniSko odsoinost, dopust. 
Registnme postajice lahko [v primeru vefijih sistemov) 
pnkliuditno na ra6inalnik prek krmiliuka bkalne miete all pa 
neposredno Za vrsto razlifimh tipov raCunalnikov smo pnpravili 
paket programov, ki vam bo omogotil (s pooblasuJom!) pregled 
in ureien izpis obraiunskih podallcov. Pri vsakem delavcu bo 
upoStevan fiksni all diseii delovni das. izmene, sobote. nedelje in 
ptazmke, na postaiice pa bo poMjaJ kratka ^rodiia (npr. 
DELAVSKI SVET OB 1S.30). 



Jamstvo za funkcionalno in tehnidno ustieznost sistema 
KRONOS )e v ve4 kol tndesetih lenh delovanta left 
ik dvaisetih organizamjah v obdo^u od 



} do SOO zsposlenih (tmi 
L|ubl)ani SOb BeZigiad, Moste-Polje in Vid. Ljubl)^- 
ska banka v Kianju. Iskia- Delta Nova Goiica Tehncim- 


•• Inslilut "iozel slelan " ijumjana, jugoslavija 





ISAMSVOJMOISTERI 


VMESNK ZA ZX SPECTRUM 


MARKO KLOPC16 


m iSne ra£jnalnlke dandanes veeiroma 
uporadljaio le za igrarie. vendar pa |ih 
laPko 7 nekai dodatns oprsme jporabr- 

naivazneisi dodatni del vmesnik. prek kalerega 
s progiamom kfmiluno elektripne naprave Se- 
slava in deiovanfe vmesnika boata opisana 

Inim s spremembo dekodcrne logike pa ga lab- 
ko pnkliijcimo ludi na druge mikrorabunalnike. 
Menim da |e apecirum naiprimetnejii zalo, ker 
le pn nas zelo fazScrjen mikro. vhodno-izbodni 
ukazi so ze vdelani v basic, poganja pa ga Z60. 
Specirum bo uporablfen le kot krmilnik. za zab- 
lavneiie pnmere pa ga labko povezemo 2 zmog- 
l|ivei$im raiunalnikom. npr PC-jem Kot primer 
nai povem da specirum za dve leli uspeSno 
krmili pnevmalsko napiavo za sestavlianje ven- 
tilov. V povezavi z rabunalnikom PC XT pa ga 
uporabliam kot krmilnik risalnika S tern risalm- 
kom so narisane vse slike za la prispevek 
Pred opisom vmesbika bom odgovoril na ie 
eno vprasarie Imamo raCunalnik m vmeinik, 
kako |e pa s krmiljeno napravo? Za zabelek 
labko uporabljamo kar navadre eleklnbne rgra- 
te. npr avto ra zicno voderie. zeleznico. zeio 
primerni so seslavljanka LEGO in Piscberlecn- 
nikovi izdeiki. kdor ima mozrosli. si labko izdela 
svoio napravo. tisti z b 0 l| globokimi zepi pa si 
labko omisli |0 posebei za ta namen izdelaro 



1.0 Opis vmesnika 


1.1 Znaillnoali 

Vmesnik ima dve osnovni funkci|i: prek izbo- 
dov Krmiii elekiridna naprave. prek vbodov pa 
radunainku posreduie miormaciie o okolju. 
Stevilo izbodov oz. vbodov {e odvisno od izdela- 
ve. lo pa vpliva ludi ria ceno. Glede na potrebe 
m ceno vmesnika so doloiene znacilrosti: 8 dl- 
gilalnib izbodov na naslovp 63. 4 digilalni izbodi 
nanaslovuSI.Sdlgitalbib vbodovna naslovu 31 
in 8 anatognih vnoddv na istem naslovu. 

Z izbodi na naslovu 63 labko krmillmo napra- 
ve do napelosti 24 V m taka 1 A Zato potrebuje- 
mo poseben vir napajanja, ki ga prikl|udlmo na 
predvidene sponke na vmcsniko (bapetOSI Urn. 
glejsliko 1 ) 

Izbodi na naslovu 31 (v nadaljnem tekslu izbo- 
di 31) so maibna mo6i (TTL nivo|i) injib uporab- 
Ijamo kol logline signale, z njimi pa krmilimo 
ludi A/D pretvornik ICS in multiplekserIC? (slika 
2) 

Branie digitalnib oz. analognib vbodov izbira- 
mo z izbodi na naslovu 31; z njimi doloiamo 
ludi analognl vbod. sai le v vmesniku samo en A/ 
D prelvornik in so zato analognl vhodi multl- 
pleksiranl. izbode 31 torej labko uporabimo za 
dva namena kol logiCne TTL signale za krmilie- 
nje all pa za Izbiranie vbodov. odvisnood zabtev 
(labko ludi za oboje naenkrat. vender moramo 




Na poti do koristnejse uporabe 
hisnega 
racunalnika 


moCnoatni izbodi 
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\ robni kooektor 
G- prikljuSna sponke 
® - sveltleCa dioda 


pazid. da na pride do zmeinjave). Natanine|Si 
podalki so podani v razdeiku 2.2. 

Zgradba vmesnika je modularna, lako da nl 
treba 2e od vsega zabetka vdelaii vsab bipov. 
NavBdeneosnovnemoZnostI lahko poljubno sa- 
slavljamo in tako Izdelamo vmesnik. ki jstreza 
nabim potrebam: 

a) 6 digitalnih izKodov na riaslovu 63 

Potrebni bipi: ICt , IC3 ( TTL nivoji ). Ce iell- 

mo opazovatj slania tab Izbodov na 
svedebib se drodab. dodamo Se 1C10 in 
IC11. za mobnostne Izbode pa potrebo- 
jemo ICiain IC13. 

Mo2nosti: krmiljenje tiskalnika, korabnih In' 
enosmernih motorjav. elektromagne- 
tov, 2arnlc, zvobnikov ltd. £e nismo 
vdelall IC12 in ICt3. potrebufamo zuna- 
nje oiabevalnike. 

b) 4 digitaibi izbodi na naslovu 31. TTL nlvoii 

Potrebni bipi: ICV IC4. ICS 

MoZnosti: enako kol pod tobko a 

c) 8 digitalnih vhodov na naslovj 31 
. Potrabm bipi: IC1, IC2 

MoZnosti: branje slani stikai. kontaktov rale- 
iav, lotocalic. totouporov ltd. 


d) 8 analognib vhodov na naslovu 31 

Potrebni bipi: IC1. IC2. IC7 in ICS. Ce |e 
dovolj la en vhod. namesto IC7 poveZe- 
mo Bponko 3 s poljjbnim kontaktnirr 

MoZnosti. merjenje elektribnib napetostl. 
temperatjre, osvetl|enosti. kotazasuka 
potanclometra. tiaka. opazovanie pote- 
ka elektribnih napetostl (osciloskop) 
ltd. 

MO pretvornik (AOC 0804) js S-Oiien, bas pre- 
tvorbe 100 ps. napaka +-l LSB. Vbodna nape- 
lost na vbodih 0-7 je 0 - 2,5 V, na vbod 7 pa (a 
preko delilnlka napetostl vezan Se vbod OVM, 
na katerega labko pripelismo napetostl do 25 V. 
S sprememoo uporov R2. R3 all R4 labko zgor- 
njo mejo analogne napetostl spreminiamo. be 
pa sponke Vrel na prikliubimo nikamor, je zgor- 
nja meja napetosti, kl jo Zellmo pretvarjatl. 5 V. 
Ssveda se pri tern spreminja tudi zgornja rnaja 
napetostl na vbodu OVM (s faktorjem 10). 
a) Oodatki 

1. Indikatorstan) 

2. TIpka RESET 

3. S V Izbod 


1.2 Delovanie 

Razjmevanje tega razdelka bo koristno pred- 
vsem pri prirejanju vmesnika za drug rabunalnik 
in pri iskaniu okvar. Da 61 vmesnik opravljal 
svo)o tunkoljo. mora prepoznatl slgnale. ki dolo- 
bajo branje oz. pisanie ns V/l enolo na naslovih 
31 In 83 (IC1). Med pisaniem sbrani vrednost 
s podatkovnega vodiia v fllp-flope (ICS. IC4. 
ICS), ki dano stanje na Izbodih ohrani|o do na- 
slBdnjega vpisa. Pri brsnju IC2 m ICS posreduie- 
ta podatke z vbodnih sponk na podalKovno vo- 
dllo mikroprocesor;8. 

S sbeme na slikl 4 se vidi. da naslovi niso 
enolibno dolobenl. vendar pa se zaradi zdruZIp- 
vosli z drugimi viresnlki uporabljata le vredno- 
stl 31 in 63 IKempstonov vmesnik za igraino 
pallco npr. uporabija vhode 31|. VaZno je samb 
stanje naslovnih linij AO. AS in A6. AO mora biti 
V visokem slanju (High). A6 v ntzkem stanju 
(Low). A5 pa doloba naslov 31 (Low) oz 63 
(High). 

Pol^ naslova so vaZrl Se signal lORO. ki 
oznabi zahtevo za delo s periferno napravo, in 
signala RD In WR. kl dolobata operaoio branja 
oz. pisanja. Pravllnostna tabela je (akale. 

» 



11 


t 



Ko je Izhod Y1 nlzek (branje z naslova31). se Ostal je same is signal Y6 (piaanie na naslov 
odpre IC2, kl ima na vhodu podatke A/D pretvor- 63). ki odpre flip- tiope v IC3. da lahko shranijo 

nika all stenja digilalnlh vhodov, odvisno od slanja Izhodov 63 (sliki 3 m 4). 


Tipka RESET (sllKa 5b) ozemiji rasetni signal 
procesorja. kar povzrodi izvajania programa na 
naslovu 0. 

ka. Prikljuien ja na sponko 9 V na robnem 
konekioriu. Ker |e precei obremenien. ga mora- 
mo pritrdill na hladiino rabro Enako valia ludi 
za diga L293 (izhodi 63). 

2.0 Uporaba in programiranje 


2.1 Progiamiranie v basicu 

Vhodno-iznodni ukazi so pn spectrumu te 
V basicu. take da uporaba stroinega (Uika pri 
programih. kl na zahtevajo nitrostl. ni nujna. 
Uporabliall bomo ukaz -OUT naslov.podatak- 
ter funkcljo -IN naslov-. Ukaz OUT na izbode. 
podane z naslovom. zapide podatek. funkciia IN 
pa vrne vrednost. kl je na vhoOih. 

Pri kririlijenju iznodov vmesnika mora nasfov 
Imali vradnost 31 ah 63. podalek pa je 8-b(ten. 
lorei lahko zavzema vrednosll 0-2SS. Na mestln 
bitov. ki imaio vradnost 1 . se pnlgejo svetlede 
se diode. Na Izhodix 63 je na mestih bitov 
z vrednosl )0 0 (svellede se diode so ugasniena) 
napelosi 0 V. na masllh bitov z vrednosijo i (di- 
ode svetijo) pa je napetost Urn. kl mora bitl 
enosmerna In na sme presegati 24 V. Tok posa- 
meznega izhoda ne sme bitl vedji od 1 A 

Na IztiodlX 31 (TTL nivoji) pa je stanje ravno 
nasprotno. Na mestln. kjer diode svatljo. te sia- 
nie izhodov nizko (Low = 0-0.4 V). kjer pa so 
diode ugasnjene. {e stanje izhodov visoko (High 
= 2.4-5 V). Podatek ja tudi tu lahko 6-biten. 
vendar se zgornil Stirje bitl Izgubljo. tako da so 
njlhove vrednosll brez pomena. 

Pri krmlljeniu vhodov imajo posamezni bid takle 
pomen: 

bill 0-2: Izbira analognega vhoda 0-7 
bit 3: 0 = aktiven ja snaiogni vhod 


pretvornik pretvarja tudi. ko ni izbran (bit 

Programiranje |S lsZ|S. ce podatek navedemo 
V blnarni obllkl. zato pnporobam uporabo lunk- 
cije BIN. 


I OUT63.129;prligetas 
svetleba sa dioda 
!. OUT 63.BIN 10000001: islo kot pi 
zapis pregledrejSi 
1. OUT 31. BIN 0110. gorlta srednii i 
hodlh 31 - izbran js AD prelvorr 
I. Dvoiilkl dtevec: 

10FOR 1=0 TO 255 
20 OUT 63.1 
30 NEXT I 

10LETa=1 
20 OUT 63.a 
30 LET a=a4- 


I skraina leva m desna 



li 


Motorie lahko prilcljucimo na dva naiina: med 
maso m izhodom all med dva izhoda. V prvem 
primeru imamo dve moZnosIi: motor slO|i ah pa 
sa vrti V to all ono stran, v drjgem pnmeru pa se 

Motor^s stfkeVaj'bomo hrm'illh z” 

OUT 63. BIN XXXXXXXO: motor sloji 
OUT '63. BIN XXXXXXX1 ; motor sa vrti 

OUTM. BIN XXXXXXM: motor stO|l 
OUT 63. BIN XXXXXX01 ; »rti se v eno stran 
OUT 63. BIN XXXXXX10; vrti sev drugo stran 
OUT 63. BIN XXXXXX1 1 ; StO|l 

Opomda: Znak X pomenl, da pri dani vezavi 
stanie Oita ni pomambno. Ca na mastih bitov. 
oznaiartin z X. nimamo priKliudemn nobenih 
naprav, namasto znaka X napilamo 0. 

Enako lahko krmilimo tudi drugs elektriOns 
naprave. la da drugi naiin vOasih ni uporaban. 
^arnica npr. aveti enako. ne glade na smer loka. 

2.3.1 DIGIT ALNE VKODE beremo stunkdiio IN 
31. PrI tern mora bill tretjl 0>t izhodov 31 enak 
1 |LED svetij. 

Ce je na dolodeni sponki digitalnlh vhodov 
napetost medOinO.S V. bo pn branju bit enak 0, 
mad O.a V in 2,0 V slanja ni delinirano. napetost 
med 2.0 V in 5,0 V pa bit postavi na 1, Napetost 
mora bill pozilivna m ne sme presagati S V. zato 
moramo predvsem paziti, da so vse naprava 
pnkljudene na skupno maso. Ko vhodi niso ni- 
kamor povezani l-so v zraku-), je islo, kot da bi 
bill prikliudenl ns napetost med 2 V in S V; 
posamezni bill so tore) poslsvljeni na i. 

OUT 31.8; izbrali smo digitalne vnode 
PRINT IN 31 : £e vnodi nIso vezani nikamor. se 
izpiSe 255 (vsi bill so 1). sedai poveiamo 
bit 0 z maso ' 

PRINT IN 31 ; izpise se ilevilo 254 


pretvorbo v dvopiki sistem nima posebne lunk- 
ciia. si pomagamo takola; 

DEF FN b()>)=INT( IN 31/2 1 X|-1NT( IN 31/ 
2|(X+1))*2 

Stanje bita 3 lahko sedai izvemo s PRINT FN 
b(3). 

2.3.2 Analogni vhodi 

Tudi stania analognih vnodov beremo s lunk- 
cl|o IN 31 . la da mora bill pn tern bit 3 iznoda 3i 
enak 0 (LED ne sveli). bill 0. l In 2 pa doloPajo 
kanal 0-7. katerega analogno napetost pre- 
tvarja /k/D prelvornik. Pred uporabo /k/D prelvor- 
nlka ne smemo pozabili na micializacijo. ki le 
potrebna samo ob vklopu: PRINT IN 63. 

Primer: 

Na kanal 5 prikliuOimo napetost 12.5 V in nato 
vtipkamo; 

PRINT IN 63: inicializaciia 
OUT 31 .5: 5. kanal. bit 3=0. torei je izbran A/D 
prelvornik 

PRINTIN31: izpiSe Slevilo okoli 126 

Vrednost je le pribliina zaradi napake 
pretvornika. pa ludi nastavliena vrednost 
le malokdai loPno 1.25 V. 

2.3.3 Indikator stani 

Kadar nas pri sestavlianiu vezia oz. odpravlja- 
n|u napak zamma stanie dolocenega signals, to 
preverimo z indikatoriem. Ge le na vhodu nizko 
stanie. LEO ugasne. sicar pa gon. Programsko 
na indikator ne moremo vpilvali, razen ce ga 
poveiemo s katenm od iznodov. 

Primer. Vzemimo lico in jo z enim koncem 
prikliuCimo na maso. z drugim pa na vnod indi- 
kaloria. LED ugasne. Ko prekinemo povezavo 
all pa io pove2emo s +5 v. zopet zasveti 



• Modul GPIB za raCunalmk IBM/PC/XTrAT. HP vecira. Olivetti M 24. sparry, 
commodore PC 1(V20. Compaq, zenith In vaCino kompal'bilcev 

• IzhoO na liskalnike in risalnike GPIB (HP-IB) area programirania 

• Zdrulljivost 3 popularnimi pakeli. kot so AutoCAD. Lotus Measure. Lap- 
teen Notebook. ASYST ltd 

• Preproslo programiranie 

• Povezavo z viSjimi leziki. kot so Microsottov C Lattice C. Turbo Pascal. 
Mierosottov lonran. BASICA. GWBASIC ltd 

• Moinosl vodiia DMA 

■ Pregledno dokumentacijo na disketi z nizom primercv aplikaiivniri pro- 
Cene 

IEEE - 488 < - > PC: 1,450.000 din. 

Opcije: 

IEEE-48S kabel 2 m: 4S0.000 din. 




TRG SENJSKIH USKOKA 4 

41020 ZAGREB 

TEL. 041/529-682 i 335-852 


2.4 Tipka RESET 

Tipka |e koristna predvsem pn programiraniu 

V zbirniku. sa| se program kdai pa kdai uiame 

V zanko m v lem primeru ponavadi pomaga le Se 
izkiop. Ker pa izklapljanie raCunalnika m korist- 
no. le vellko bolie uporabiii iipko RESET (3obro 
le vedell. da se po resetiraniu pobriie le pomnil- 
nik. medtem ko siania izhodov na vmesniku 
oslaneio nespremeniena 

2.5 Sponka +S V 

Uporabljamo jO lahko kot logiCm signal ah za 
napajanie polenciomelrov za merienie kolov za- 
sukov prek ADC Vezana je preko upora 100 
Ohmov. ker bi sicar lahko pnSlo do praobrame- 
nilve slabihzaloria ali Iranstormaloria 

2.6 Nasval 

Oobro znana Sinclairova varCnosl nam ludi tu 
lahko povzroCa laiave. in sicer na koniakiih 
spactrumovega robnega konektoria ki niso po- 
zlaCeni ah posrabreni. lako da poCasi oksidiraio 
Zato sa bo vCasih zgodilo. da nekaten iznodi 
ostaneio salirani oz. vhodi vracaio vrednost i 
Ceprav so ozemljeni. v tern primeru specirumov 
konektor oCistimo s trdo radirko Podobne laza- 


Sklep 


Vmesnik lahko uporabljamo v zeto razlicne 
namene Napisal sem npr program, ki spectrum 
z vmesnikom spremeni v veckanalni pomniIntSki 
osedoskop ah pa v anatizalor togiCmn slan; 
Zelo zanimiva je npr obdeiava zvoCnega signa- 
la Z osciloskopom lahko signal opazuiemo. 
V stroinem jeziku pa napiSemo program, ki od- 
visno od zvoka na vhodu spreminja siania izno- 
dov. Tako SI npr. naredimo Vu-melei Ce pa na 
iznode prek inacov in opliCmn spoinikov veze- 
mo iarnice. dobimo hgnt show z etekii. ki jin 
programsko poljubno doloCamo 
VeC 0 lem m drugin mo2nosl>n uporabe mor- 
da V naslednjih Stevilkah. ko bom opisal ludi 
izdelavo m krmiljenje nsalmka ter povezavo 
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Intelov Connection 
Coprocessor 


Intelova kartica Correction Co- 
processor omogofia lelekomunika- 
ci|o meO pol|Ubnimi zdrj2ljivimi 
apliakciiami na PC. Symartec. Mi- 
crosoft, WordPerfect in nekalere 
druge lirme so napovedale. da bodo 
novo specitikaciio Inlel'Oigital 
Communications Associates vkiju- 
Cite V rove izuedbe svoiega soHvera. 

S CC lahko na svo|em miknj takoj 
radaljuiete posle. ki sle |ih prekmili. 
da bi uDOrablti prenos datolek. lak- 
simile, elektronsko poSlo ali kai po- 
dobnega Le doloCiti morate podat- 
ke. ki naj se prenesejO In pntisniti 
lipko. Potem latiko pozabite na pre- 
nos. ki ga prevzame CC Ta ima pro- 
cesori soisa'to MHz. 356 K RAM. 
8 K EPROM, koprocesor DMA za 
komumKaci)0 z matiCnim mikrom in 
razSirilvena vrala za modem. Sled- 
niega lahko prav take dobite na kar- 
tici (zdru2l|iu s slandardom Hayes. 
2400 baudov). Po Inlelovih zagoto- 
vilih se s Correction Coprocessor- 
jem izognete zmeiniavl veCopravil- 
nih sistemov. kjer v ozad|u tekoCe 
aplikacije upoCasn|Uieio lisle 


kartici 295 USD. Intel Corp.. Mail 
Stop €03-07, 5200 Northeast Elam 
Yourg Pkwy., Hillsboro. OR 97124, 
USA. tel, (503) 629-7354. 


Z-88 brez vmesnika 

Cambridge Computer se le odlo- 
611 ukiniti 46-polni pozladeni konek- 
tor na Z-6B, ki je bil ra zadn|i desni 
sirani Skatle. Menda so imeli za tsko 
potezo kar nekaj razlogov. Zlasti jih 
le bate prizadelo pomanikanje rozSI- 
ritev reodvisnih proizvaialcev. sa| |e 
Oil konektor prvotno predvlden za 
zunan;o disketno enoto. kl se pa le 
nihee ni polrudil Izdelatl. Take le 
zdai prikljubek zapebaten. na rovej- 

14 Moimikro 


Sin modelih 2-88 ie videli vlisnieni 
del plastike. Drug! razlog so predpi- 
si 0 motriah radi|Skih frekvenc 
V 2DA: vsi racuralniki. ki jih proda- 
jajo ra ameriSkem trilidu. morajo 
bill okiopljeni s kovino - to velia 
lako za same Skatio kot za vse dele. 
kise|ih da lobitiod nje Tretiiraziog 
za ukiritev nai bi bita cena oozlabe- 
nega korektorja V CC poudarjaio. 

pray (a praknt in konlakli niso ve6 
pozlaberi. Ce bi se kaksna firma 
zanimala za izdelano hardversKih 
dodalKov. so ji pripravlieni prodati 



Nov standard za 
razsiritvene kartice 


Sredi seplembra le devet izdelo- 
valcev PC, med rjimi Zenith, Com- 
paq. Hewlett-Packard ir Tardy, 
predstavilo izboIjSan standard za 
razSIrllvene kartice za PC. Novi si- 
slem se imeruje EISA (Expanded 
Industry Standard Architecture). |e 
zdruzijiv z obsloiedimi karticami. 
a zmore ve6|0 hitrost prenosa po- 
datkov in lahko naslovi ve6 pomnll- 
nika. EISA bl na] bll kompromis med 
stanm vodilom In mikrokanalom: be 
prodre, bo IBM izgubll prvenstvo 
V dolobanju pravil. Prvi strojl z EISA 
bi se naj poiavlll sredi prihodniega 


Ashton-Tate 
Framework III 

NainoveiSa izvedba tega inlegn- 
ranega paketa le polna lzbol|Sa». Za 
vse, kl se-ukvarjaio s teksn. Stevilka- 
ml In grafikoni. bo III uporabno. be- 
prav Se vedno nepopolro orodie: 
SIbka tobka FW ostaja kvaliteta izpi- 
sa teksta in grafike (na podpira 
PostscriptB ltd.). 

Poglavilna razllka med verzljama 
II in III le podpera lokalnih mrei in 


elekironske poSte. Slednja temelji 
na sistemu Message Handling Ser- 
vice dru2be Action Service, ki izko- 
riSba v Framework vkijubene mo2- 
nosti komunikaciie in omogoba iz- 
menjavo sporobil med uporabniki. 
opremljenimi z MHS. Ta je del pake- 
ta Framework III LAN, posebe; pa 
stane 100 USD. 

K besedilniKu po novefe spada 
imeniten slovar sinonimov. HboliSa- 
II so iskanie in zameniavo nizov in 
dodaii stolpee. FW ill je eden od 
redkih programov. pri katerih 2e 
med vnosom vidile na zaslonu tekst 

V stolpein. Konbno le mogobe na 
novo dolobitlYse labuiatorie. upo- 
rabljati indekse in potence in za silo 
oblrkovati dno strani. 

V preglednici se da dolobiti obsag 
prerabunavania (recalc), a program 
Se vedno ne pozna mmimalrega 
prerabunavanja. FW ill nekalera nu- 
merlbna opravila izvede Stirikral po- 
basneie od Lotusovega 1-2-3. Nauk 
be (mate speciallzirane posle. se ra- 
te dr2ilesamo5lo|nin programov kot 
integriranih paketov Preglednice 
lahko prenaSale Iz FW III v 1-2-3 V2 
in nazaj. Zanimiva je moinost vklju- 
bevania teksta v formula Tako npr. 
FW III po2re >'70 kilometrov do Ce- 
lia'/'35 kilometrov na uro - In vrne 

Framework III podpira V8A v 28 in 
5-vrs1ibnem znakovnem in grafib- 
nem nabinu. Barve vsen obiektov 

V okolju FW lahko dolobite sami 
celo banro negativnih Slevilk v pre- 
gledniGi in podatkovni bazi. Ukaze, 
datoleke In podalke lahko izbirale 
z miSko. 

Dodobra so izboIjSali delo z DOS: 
konbno sa da z ukazi na lunkci|skih 
tipkah kopirall m premeSbati ele- 
mente direklbrliev. Ce poklibete 
okno 2 DOS. ostane v delovnam 
pomnilniku le 9 K programs, lako da 
lahko poianete katenkoli program 


PostScript za 
brizgalne in 24- 
iglicne tiskalnike 


AmeriSKa hiSa Custom Applicati- 
ons Inc. za 495 USD prodaja Fre- 
edom ol Press, sottverski paket. ki 
podpira PostScript na lasarskih (HP 
LaserJet II. Canon LBP8-II. Olivetti 
PG-108. JIaser). brizgalnih (Si- 
emens PT-86S. PT-90/12, Canon BJ- 
130) In 24-igliCnih matrlbnlh tiskal- 
nlkih (IBM. NEC. Epson. Fu|IIsu. 
Tandy). F “ - • 

■' ubr 

ta na vol|0 dve ir 
ma; ana uporablja Bltstreamov sl- 
stsm Fontware. druga pa Compu- 
graphicov Intellilont. FoP le dokai 
zahteven program po2enstega lan- 
ko Sale na stro|u s CPE 80288. 570 
RAM. 500KEMS RAM in 


prostega 
dim disko 


Genlock za amigo za 
99 GBP 


Commodore le na prireditvi Com- 
puter Qraphics Show potrdil govoh- 
ce 0 Qenlocku za amigo, ki nai bi 


tirma Applied Systems and Peript^ 
rals (Scunthrope. V6) In v basu. ko 
to berate, bi le moral biti nabrodai 
za 99 GBP. Kot zunanji dodatak ga 
pove2ete s paralelmml vrati modela 
A500all A2000. Za primeriavo' Com- 
modorov Genlock za A2000. ki se ga 
da vdelati v prijateljico. stane 249 
GBP Po podatkih angleSkin kole- 
gov (Popular Computing Weekly) ni 
bilo za nizko ceno treba Zrtvmatl 
prav nibesar 


45 M GBP pomnilnika 

Da bl ohranil in povebal svo|e za- 
loge ORAM, je Amstrad za 45 mil<|o- 
nov funlov v gotovml kupil devet^- 
stotni delez ameriSkaga izdelovaica 
bipov Micron Technology. To se |e 
zgodllo le In tedne potem. ko le 
Alan Sugar izjavil. da Amsiradove 
tovarne na Daljnem vznodu vsak 
mesec izdelaio 2 M bipov premalo 
(Amstrad jih masebno polrebuie 5.5 
M) Micron ja ena od redkih ameri- 
Skih dru20. ki se Se ukvar|a|o s pro- 
izvodnio ORAM in dolgoletni po- 
— I partner Sugarjeve dru2be. 


amariSka vlada. date Amstradu prz 
Vico nakupa do devet odstotkov M 
cronovin ORAM in drugin bipov z 


Menda so v ruinovejSi <z- 

I vedbi V gtavnem ( ') odprav- 

lienenapake V8rzl|e4 0. kisolu - 


ss 

Ijenenapi 
tarn pripeljata do prooiemov 
2 zdruiljivoslio RETURN Lotus bo 
do konca lata izdal 1-2-3 V3 RE- 
TURN Firma SPl in Soigatska aka- 
demiia znanoati nameravata 
v Moskvi V kratkem odpreti skup- 
no pisarno s po dvema uslu2ben- 
cema iz vsaka orgamzsciie. Tam 
bodo na ruskih 8 in IS- bilnih PC- 
jlh sestavili verzijo paketa Open 
Access II V azbuki RETURN V Li- 
verpoolu stoji prav temeijito rabu- 
nalniSko po-dprta lovarna rmla. 
Nskai OEC-ovih mlniiev lovi in 


bi na) blio. Amige uporaWiaio 
at Dexterity hiSe Nucleus Soft- 
e RETURN Cc 


vsako potrebo in vsak 2eo.> SOSO 
z mono monitorjem bo slal 2399 
GBP. model ECO pa 2699 GBP. 
kar je kar drago. a be ja ver}et) 

kmalu preobllkovali svoio ceruiv- 
no politiko RETURN Pri Stratum 
Technology so izdelall Traveldtsk. 
orvi trdi disk za Amstradove PPC. 
Skatlico, ki ima lasten nap^nlk, 
s posabnim raziiritvenim modu- 
lom poveiete z vrali A all B na 
mlkru. Na vol)o so izvedbe z 10, 


Po Sugarjevlh besedan Amsirad 
-aktivno izboIjiJie- poalovnezveze 
z dragimi Izdelovalci DRAM, recimo 
Ssmsungom. Hllachi|em. Toahibo 
in Texas instrumerls. Kl|ub leZavam 
s pomniinlikimi iipi je lirma v raz- 
cvetu: prodaia v prvem polletia se le 
V pnmerjavi z enakim obdobjam lam 
ppvedala za 22 odstotkov. Da se 
Amstrad vedno bol| jsmerja na po- 
slovni del trga. je jasno iz razmerja 
dohodka od niSnin in poslovnih mi- 
krov. ki je lani znaSalo 31 proti 47 
odsiotkom. letos pa se je razllka zvi- 
iala na 22 proti 34. Od tod tudi pred- 
stavllev serije 2000. katere uspeh bl 
nsj po Sugarjevlh besedah -zaser- 

21 Mb na disked 

Na obstoiebih disketan obl6a|no 


no pri roki kopi|0 podatkov na t 
dam diskj. so se zato doslej zateke 
h kaselrim In tradnim enotam. 

Mlada ameriSka druiba InsIte Pi 
ripherals le pred kratkim zdruill 
optidne In magrelne rnediie. medi 
no tehniko krstila za -floptical' I 
napravlla disketno enoto floptical 


odlficira- 


25. kim . .. 

no obidajno 3.5-paieno i 
(1.44 Mb tormatirano / 2 Mb neror- 
matlrano) spravi 20.8 Mb podatkov 
(25 Mb neformatiranol. Po mnenju 


druibe za trine raziskave lOC bi 
flopticall ne stall ved kot obstojede 
kasetne enote in bi po vsej verietno- 
sli bill hitrejSi. Pn Insitu pripomlnja- 

lo. da bl se lahko z - 

mi lastniki prenr — 
kih In obdutljivit 

Navadno dis . . 

V enoti floptical pnpravljo lako. da . 
na povrSino z lasarjem vri4ajo kon- 
certridne vodilne sledi (servo- 
tracks). V modelu 1325 ima noailec 
magnetne bralno/pisalne glave 

z LED opremljen fotodetektor. kl se 
drti nelzbrisljlvih novih aledi in tako 
zelo nalandno premika glavo. Tako 
lahko enota zapisuiezgosloto 1250 
sledi na palec. dosedanje enote pa 
so zmogle 46 ali 135 sledi. 

Insite bo flopticale prodajal zlasll 
OEM. kl naj bl ga enota slala 250. 
diskele zanjo pa man| kot 10 USD. 
Koliko bodo za novost moral! oddte- 
ti kondni uporabniki. Se i 

WordStar 5 

Kot smo na kralko porodall ie 

V prejSnjI Slevilkl. je MicroPro izdal 
novo izvedbo znamenitega V7S. No- 
veide verzlje znanih programov so 
obldajno la popravljene all dodeia- 
ne Izdaje. v WS 5 pa je okoll 300 
novosti. med njlmi rolelni menlji. 
pregled strani (preview), dasopisnl 
stolpidi. avlomatska poravnava be- 
sedlla In okna. K novi verzlji bessdil- 
nika spadajo $tlrje dodatni progra- 
mi - PC Outline (Brown Bag Soft- 
ware). Maillist. Prolinder (na disku 



MailMerge. 
, napravili WS 
enakovrednega konkurenci 
Gotovo naiprlvladnejda novost so 
meni|i. ki bodo nemara le odpravili 
dosedanje kritike. dai. le kdo se bi 
hotel naudili vseh zamotanih kom- 
blnacij tipk. Kombinadie ostaiajo. 
n zdaj zgolj kot bllinjlca za izkuSene 


Pregled ne pokaie le zmaniSane 
sllke strani. temved Se sosednje in 
nekaj (do Seat) zaporednih strani in 
zelo pomanjSano podobo celotnega 
dokumenia - slednie je is podobno 


IfBlI daloteke. napravljene v 1-2-3. 
Symphony. Qjatru in dBa.-e 
WordStar 5 zahteva PC z DOS 2 0 


izvedb ga lahko dobi|0 za 99 GBP. 
Iisli z WS 4 pa kot nagrado pn tern 
dobijo Se MicroProiev paket Graph- 
in-the-Box ^ 


20. X In 40 Mb: vse so dovolj 
majhne. da jih je mod brez teiav 
spraviti V kovdek skupa) s sirojem. 
Traveldlsk lahko pnkljudlte tudi 
na namizne PC. Stratum napove- 
duje de enota z 20 Mb. kl jllwbo 


Gosub 

stack 


mogode vdelatl v PPC. S poseb- 
nlm prednarodilnlm popustom jin 
dobita za 495 GBP. Obstojedl Tra- 
veldlsk slane 389 (10 Mb) oz. 569 
Q8P (20 Mb) Rahlo drago. Pokll- 
dila Stratum v V6 na 0734 441236 
RETURN Morda le ne vesle: de bl 
dioveku pobrati dreva in |ih razteg- 
nili. bi umrl (ha. ha...) - domiall- 
le Humor F 


Ijete na zdravijenie polkodovane 
diske/te. Qre za pooblallene pro- 
dajalce. opremliena s toliko ope- 
vantm programom File Rescue 
Plus. Poanta le oditna: po posegu 
boste tako navduleni In odaranl. 
da boste nemudoma kupili FR-f 
RETURN Japonske zavarovalnlce 
po novem krijejo Ikodo. naslalo 
Ob unidanju podatkov na termlna- 
lu ali V LAN po tret|i osebi RE- 
TURN Ljubiteliem 2-68: tirma 
Computer Concepts prodaja 
Spell-Master, pravopisnik na mo- 
dulu 128 K ROM. ki ga zataknete 
V razlirllvena vrata prenosnika. 
Zadeva pozna 60.000 based In 
premore lasten ureievalmk. ki jc 


cessor hile Responosive Softwa- 
re. Program bi na) pomagal polltl- 
kom, trgovcem, predaVetaljam in 
sploh vsem tistlm, ki morajo tu in 
lam tako Iz rokava osveiltl atmos- 
faro. Ob nakupu dobita prirodnik 
2 navodlli. kako povedali lalo; 
gboie skupa) ves stane 49.95 USD. 
Se dobra novice: Responsive la nl 
nalal zastopnika za Evropo RE- 
TURN Apple in IBM sta se znalla 
na vrhu lestvice amarilkih driUb, 
kl dobro skrbiio za zapoalene ma- 
lare. IBM so destitali za otrolke 
dodatka 27.000 zaposlanim. Apple 
pe manda svojim delavcam plada 
500 USD za vsakega novega otro- 
ka (1) RETURN Mlrrorsort |e orga- 


flrme zdaj hranlio podatka la ki 
raferance o ie rtatlsnienlh doki 
I katerih predlanski z 


tovrnik RS232/Centronics Skatll- 
ca sa itnenuje SPC - 10 in jo dobita 
za 55 GBP. Poklidlle Star v VB na 
01-840 1800 RETURN Alan Sugar 
IS vsaki druibi. kl zmore boljlo 
sliko kot Sky TV. volian pladatl 
1 M GBP. Resen preiendent na to 
le British Satellite Broadca- 
Sugar pa konkurence ne 
' 1 la pripravl|en vpri- 


lovania Atariia odpoveduie nadal|- 
nl podpon Izvedbe svoiega besa- 
dilnika za ST RETURN Alan USA 
bo ob bok ATW (Atari Transputer 
Workstation = Abaq) postavll UXE 
(Unix Entry), Stroj bo imal CPE 
68030 V taktu 16 MHz. Unix Sy- 
stem 5 V 3.1, 2 Mb RAM. po 2el|i 
koprocesor in SO Mb Irdega disks. 
UXE bo sestavljen po standardu 
Versa Module Eurocerd (vodifo 
VME). Poiavll bl se naj zgodai prl- 
hodnje leto. Prodajali ga bodo 
predvidoma za 5000 USD RE- 
TURN WH Smith za leloinji Ooiid 
ne bo prodajal drugega kot 
S20STFM in Igraino konzolo 
VCS2600. Odpadia sta spectrum 
in Amsirad PCW RETURN Po ne 
vellko oznanjanem Amstradovem 
nakupu pomnllnllkih dipov le 
Commodore Izdal sporodllo za 
llsk, kl hvall modrost Commodo- 
fovcev, kl so St zagotovilt dovolj 
DRAM, hkrall pa oiteva AmsiradI 
Atari, k ' -------- 


z novo igro Lancelot - de kondate 

'asm RE^N"'Amnlka zal^oi^ 
Ika hila Alda Publishing po 249 
USD prodaia CD-ROM z angla- 
dklm prevodom 5800 diankov. ki 
so sa V lelu 1987 potavlli v dasi^ 
su Pravda. glastlu KPSZ. Prtlagaro 
indeksslOO.OOObasedami Kolagi 
prI revijl PC Magazine so v gort 
podatkov naSli 40 diankov o oseb- 
nlh radunalniklh pa nobenega 
0 IBM PC. V kratkem bodo na vo- 
Ijo ia dianki iz lata 1986 in nasled- 
n|a leto ie latoinii. Alda Publts- 
hlng,4830W. 77tnsi .Minnee-'- 
Is. MN 55453. USA. tel. (612) ' 
5240 RETURN Uporabnikom 
Ouattra, ki potrabuieio pomod. so 
V Borlandovi avtomaiizirani ta<e- 
fonski cenirali dolgo dasaponuja- 
li. naj poklldejo inlemo 1-2-3. Zdaj 
so diavllko zaradi neielenih asocl- 
8Ci| sprsmenill v 1-2-2 RETURN 
Do konca novembra naj bl Com- 
modorjevo zadali prodajatl Work- 


strojev ponujata la . ... .. 

be, kar nimata dovolj dipov. Baje jatejjlcam prilagajo 1 

je Commodoru na voljo 40 % vse z nilm Kmlutart i 3 z 

svatovne naodvisne prolzvodnje 
DRAM. 6e le to les. ni dudno. da 
so drugs lirme v teZavah-.. RE- 
TURN Mandarin Software in Level 
9 sta V VB sproilla lov za zakla- 
dom; nekje na OtokusoskriliSOOO 
GBP vredno kopljo svelega grala. 


sling, £ 
jemlje n 


IWordPartacI USAsa 
zaradi skromne prodajs. piratske 
— I -iramaihnega soda- 


. v, ki se pregrizejo skoznja, 0( 
drugo serijo namigov. kl bi jIh naj 
pripeljala do kraja. kjer je date 
zakopana. Kdor se ne preblje sko- 
zl ptve dtirl nasvete. naj si pomaga 


oZuiejo. dei da programi nenado- 
ma ne delajo ved N^j podobna- 
ga se ja zgodilo zgodej letos, ko 
so V ST zadell vstavljati TOS 1.9 
RETURN V Torontu so zapdl sa- 
dem nalakarjev. ki so z radunalni- 
kom ponevenli okoli 400 K kanad- 
sklh dolarjev. Fantje so s tefovo 
ilfro stornirali ie sarvirana narod^ 
la In spravili denar v lasten iap. 
Menda ja tak tnk is dolgo v rabi. 
a je prestopek taiko dokazatl Vrd 
gre po vodo. dokler sa ne razbi- 
je... RETURN 
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Eppui si muove 

TOMA2 SAVODNS 


povezatl vtt procaaorskih ploU 
s iransputaijl mp£no preko vodlla. 
— ‘li skupnl lazlk 


SItvka MtviMa It 
postal njihov mentor. Tako so si prl- 
skroell tako Zelena ugodneiie po- 



pular T-eOO In dinarniem RAM. Vsak 
tak modul ie calota zase. Shema 
procesorsk^a moduli ja razmero- 
ma enostavna prav zaradt transpu- 
lerja ta vsebuja vae potrabno za de- 
lovanje te v samem intagrtranem 
vazju. T-800deluje s 17 MHz, vendar 
to trekvenco genarira sam, iz si- 
stemska ura 5 MHz, kar la zato prak- 
liCno. Dodanega je 1 Mb zunaniaga 
dlnamiinaga MM, za kaleraga so 
uporabljana vezis 2S6Kx1 s iasom 
dosiopa 1 50 na. Potrabno |a bllo to 
damulllpleksiratl naslovna In podat- 
kovna linije EMI (Extemal Mamory 
Interface) In brZ ko tak modul prl- 
kl)u£lmo na sistemsko uro, je prl- 
pravlian za delovanie. 

Povazava mad transpute^m T- 
SOO In vodllem O-bus ie drugl del 
aparatume oprema. Kljub navidezni 
enostavnosti je ta povazava v blaivu 
te2ja. Problamje ta, da vodlloO-bua 
Izvlra Iz 70-tin let. transputer pa ja 
eden naimodernejSIh procasorjev 
danaSnjaga Sasa. eralno-plsalnl d- 
kel pri T-800 traja SO ns. madtam ko 
ja najhltrejSI das odzlva a strani O- 
busa V vadinl prlmerov prek 500 ns. 
Zato so se po nakaj verzljah In po- 
skuslh (pravijo. da jih je bllo pet) 
odioeili za najenostavnejto In v na- 
kem smislu tudi najuilnkovlte>io 



PrsvajilnHt u medulo-2 

ProgramakI dal naloge la bll, na- 
plsatl pravajalnlk za m^ulo-2. Pra- 
vatalnik tada z IBM PCIn kompaUbil- 
nlml radunalnlki. kar le to poaabai 
ugodno. Tako labko razviiamo pro- 
grama za radunalmk, ki ja to v raz- 
voju, all pa pranatomo it napisana 
programa na drug radunalnlk (npr. 
8 PC na ABAC). Mlnlmatnl zabtavl 
za vsak pravajalnlk sta: 1. pravajal- 
nik mora pravlirto dalovab, rta glada 
na vhod In 2. programer na sme bit! 
V dvomin. all bo prevedam program 
pravlino daloval. Pravaialnik mora 
prepoznatl kakrtenkoll vttod In 
usiruno raaglrati. Vsa napakamora 

Pravajalntk Izvlra iz prevajalnika 
za modulo-2 POP-11 (tudI Logltec- 
hova MODULA-2 Izvlra Iz tega pro- 
grama). napisansga na inMItutu 
ETH V Zuricbu lata 1951, kaleraga 
Izvoma koda ja v javnl last. Prava- 
jalnlk pozna 5 prahodov: 

~ slovnidna anallza 

- anallza daklaraci) 

- anallza bloka programa 



MAGIC MODUL 
C 64/128 


- rttevanje skokov. 

Prehodi se nalagajo kot prekrivna 
podroiia, poleg tah pa obalajajo ie: 

- ganarator almbolnin Oatotek 

- InIclallzacijakiiMI prevajalnlka 
V pomnilniku je vednozalo kralak 

del, ki skrbi za pravilno nalaganja 
prakrivnih podroCij in za prekinitev 
prBVBjanja. (e pride do napake. 

Preplovite strosek za 
diskete 


Pred pribliZno lelom dni sam 
V £lanku 0 seslavijaniu AT radunal- 
nika razloZII. zakai je mogoSe na HO 
diskelnih pogonih na obldajne di- 
skete varno zapisati dxakrat loliko 
podatkov, torej 720 kllobytov. Trik }e 
vtem, da lahko HO pogon na DS/OD 
diskete namesto 4Q zapiSa 80 sledi 
s po 9 sektorji. DOS tega form ala na 
podpira, jporabljata page Fastback 
in PC-Tools. te bi ta format lahko 
uporabljali fudi pod DOS. bi lastniki 
AT rabunalnikov stroSka za dlskela 
natanko prepolovili. Ta format leh- 
ko uporabljamo pod DOS. problem 
je samo. da DOS diskel re zna for- 
matlrali v tern formafu. Zna pa jih 
formallratl novejia verzlja progra- 
ma FASTBACK (5.x). 

Izberileformaf 720 K. naredite ko- 
pi|0 (backup), npr. kar vsega diaka. 
in nato. ko ie treba zamanjati diska- 
to, operacljo prekinlle. Vtakrlte dl- 
sketo V HO pogon. vnpkajte del 
a Ik.* in prazna disketa, na katerl je 
720 K praznega prosfora, je priprav- 
liena. S programi, ki kompnmlraio 
datoteke (npr. ARC), lanko na tako 
diskefo zapISele loliko podatkov kot 
brez komprlmaci|e in posebnega 
formate na In. Stir! obldaine diskete. 
Pirati In reklamarji bi rekll. da na 
eno DSiDD disketo napldete 1.2 Mb. 
kar seveda nl res. A ie 720 K je kar 
nekai-(lT.) 

Vojna prenosnikov 


Teksaika korporacija Compaq 
Computer /e pred petiml leti prva na 
svetu ponudila prenosnl raCunalnIk, 
s katerim je bllo mod brez vsakrSnIh 
teZav uporabljatl ves softver, pisan 
za namizni IBM PC. Uspeh novega 
modela le bil takSen. da se je Com- 
paq 2e V prvem letu prodaie znaiel 
na seznamu 500 vodilnlh severno- 
ameriSklh podjetij. Vse od tislih 
zgodnilh dasov so uporabniki daka- 
II, kdai se bo Compaq pojavll ie na 
trgu baterijsko napajanlh pranosm- 
kov all •narodainikov* (laptops). 
Njegov sodobnl model 386 je sicer 
V samem tennoloSkem (In cenov- 
nem) vrhu na|2mogl|ive|Slh prenos- 
nlh radunalnikov. vender je teZak in 
vellk (skorai 10 kg, 9.8 x IS x 7,8 
paica). predvsem pe le vedno potre- 
bujs zunanji vir napajanja. SredI ok- 
tobra je Compaq ie prebll led, in 
sicer s predstavitvijo SLT/2B6. kar 
pomeni -super laptop- all z beseda- 
mi Compaqovega Seta Roda Canto- 
na -prvi baterlisko napajan osebni 

pravo sodobno zmogljivost namlz- 



Ko le Compaq splovll svo| prvi 
prenosnik. je tako rekod sam obvla- 
doval tovrstni trg. Toda stvari so se 
od takrat spremenlle v temelilh: za 
kupce se bon skorai 20 glavnih Iz- 
delovalcev IBM PC Zdruzijivih pre- 
nosljlvlh radunalnikov. de ved pa jlh 
ponuja -narodainlke- (slednil mo- 
dell segajo od najnoveiSega grida 
1535 EXP. V katerem utripa Inlelov 
386 in ki stare 7500 GBP. do Sincla- 
Irovega Z88. za katerega le treba 
odStetl samo nekai sto funtov). Zad- 
n|l Compaqov model potemtakem 
pomeni nov standard. cil|na skupi- 
na kupcev pa so potufodi poslovne- 
il, terenski (ehniki, vsakrSnl tinand- 
nl In knjlgovodski proflll. razni In- 
ipektorjl ltd. 

Japonski Sony |e izdelal srce no- 
vega prenosnika: izpopolnieno ni- 
kelj kadmljevo bateriio, ki po Irdilvl 
Compaqa vzdrll tri ure, nakar da |o 

napolnitl. Osredn|l mlkroprocesor 
- Intelov 80826. Izdelan v CMOS 

merneiSi za .naraSajoike-, dei^’da 


zagotavija optimaino kombmacijo 
nitrosti tn majhne porabe energiie. 
Vsekakor na|vldne|Sa lastnost nove- 
ga modela pa le zaslon (japonskega 
Izdelovaica, kl ga pri Compaqu za 
zdai 8e nodejo -izdali-): uporabili 
so seveda tehnologijo tekodlh kn- 
stalov. osvetlltev iz ozadja in ved kot 
300.000 pikslov pa Sedodatnozago- 
tavljajo izjemno ostro sliko. 

Compaq je z jporabo posebnega 
Integnranega vezja llevilo dipov 
zmanjdal na pet. Ena same tiskanma 
poskrbi za vso obdelavo podatkov 
s 3.5-oaldnim diskovnim pogonom 
kapacitete 20 all 40 Mb, 3.5-pal6nlm 
disketnim pogonom in z enoto za 
hitro shranjevanje podatkov do 3.6 
Mb. Olsketnl pogon |e laponskl. trdl 
ameriSkl. Zelo so posegli tudi po 
tehnologiji -povrdlnske montaze- 
(surface monut) dipov in tako seve- 
da prihranili veliko prostora. O poti, 
kl |0 je V petin letih prehodil Com- 
paq In 0 drugin znadilnostin njego- 
vega najnoveiiega prenosnika pa 
vsekakor naizgovorneje pnda pri- 
merialna tabela. 


Zaslon 

Gtafika 

Pomnlinlika 


PET LET NAPREDKA 

Compaqov prenosnik t9a3 Compaqov narodajnik t988 


Intelov 16-bitni 8066 
256.000 bytov 
9" video 
CGA 


Intelov t6-bitnl 80826 
3.6 Mb 
10" LCD 
VGA 


40 


HD i- 3.5' diskstnik 


MS-DOS. OS/2, Xenix 
6.3 kg 

3395 GBP (HD 20Mb| 
3895 GBP (HD 40 Mb) 



VALCOM SUPER UOOULIi 
(VSM ll)ZA C64/T28 



CENA: 72.900 din 

GARANCkISKI ROK 12 MESECEV 
PLAdlLO OB POVZETJU 



DODATKI ZA C-64 



PiSile za obiiirwiU navoOili 

POOBLASCENI servis 
COMMODORE 
AMSTRAD - (SCHNEIDER) 
PC XT/AT 


OELOVNI dAS 


ZASTOPAMO GAMA 
ELEKTRONIK IZ MUNCHNA 


MlkLCOAl 


YUZNAH 


Izvirna resitev 
za 24-iglicne tiskalnike 


VLADA SRDANOVlC 


!ni; arugid. de ie 

. ki jin upo'ablia- 


Plocica za EPSON LQ-EiOB stanpac 


M 


(Irlalralnl WM Postnlje sa no^lcan ETO kola 


1 hardverskih possgo\ 
bv naiBri jpravideno 


spre|eml|iva. k 

tudi do 90 odstolkov sposobnosli 
avoiega liskafnika, vsaj kar se tide 





so popolnoma podprti. je oboie nut- 
no. is posebej za protesionalnega 
uporabnika Bodimo odkriii gre za 
aotVba'dverski poseg. ki od proiek- 
(anta zatiteva znanie elektronike in 
programirania. od potencialnega 
uporabnika pa veltko poirplienia in 
nakai poguma Tudi proieKtanl take 
reiitve mora imeti zadosli dasa in ie 
posebej potrpljenja (ll lastnosti sla 
vedno dobrodoiJI. tu pa sta nu|nii). 
ker obslajajo ogromne razlike le 
med tisKalniki iste. kaj Sale razlidnih 
firm. Po preureditvi tiskalnika mora- 
te Izpis na papirju izenaditi i« $ ti- 
stim na zasionu, st»t hanJversko. in 
tako res udomaditi avoj radunalnik 

Privzemimo. da se bosle opnieli 
tretje 'diitve - takimm je ta dianek 
tudi namenjen. Najprej odpnte svoj 
tiskalnik in si oglejte EPROM all 
PROM. V tabeh 2 je seznam pn nas 
najpopularnejilh liskalnikov In vrst 
EPROM/PROM, ki Jih uporaWjaiO- 
To tabelo prilagamo tudi zato. ker 
hoste V primeru, da je v vaiem tl- 
skalniku dip PROM, laije nabavlli 
ustrezen EPROM in z njimzamenjaJi 
orlgmalnl dip. 

NasleOnji korak je prebiranje vse- 
blneohginalnega EPROM all PROM 



403-205. 







IPROGRAMIRANTEI 



PROGRAMIRAMO Z AMIGO (S) 

Prvi koraki do preprostih prikazov 



- odpiranje grafiPne knjiinice 

- priprava in inicializacija vseh po- 
trebnih struktur 

- Klic potrebnih rulln za pripravo 
prikaza (Hating 1). 

Prvi korakjetudi najboli preproal. 
Podobno kol prl intuicl|l moramg 
odpretl kniiinicoz rutinami. Uradno 
aa grsliSna knjlZnlca Imenuie grap- 
blca.llbrary in le v ROM. V C-jU |o 
odpramo takole: 

QtxBaaa = OpanLlbrary (■■grapnic- 
a. library-, NULL); 

Rezullat, kl ga lunkcija vrne, je ka- 
zalec na atrukturo GfxBaaa. kl vae- 
buia nakai vaZnin podelkov. 

Drugl korak ja priprava In Inlclall- 
zaclja vaah potrebnin alruktur. Ta 
pa ao: View, VlawPort. Raslnfo. Bll- 
Map in ColorMap. Struktura ao bila 
razloZena » prejinji Ziavilki Moiaga 

Za vePino leh alruktur obalaiaio 
posebna funkcije, ki nekatarltTr po- 
dalkom v alrukluri priredijo zapelne 
vrednoati (defaults). Zadetna vred- 
nosl je navadno 0. TakSnim funkci- 
jam kot parameter navadno preda- 
mo kazalec na skupino bytov. po- 
trehnih za atrukturo. Take npr. ruti- 
ni tnllVIew 0 predamo kazalec na 
skupino t8 bytov. koiikor jih ta 
struktura paC zahteva. 

V zbirniku to naredimo lakole: 


move.t wFirstVIew.at 

jsr initVlew(a6) :v a6 Imamo 

GfkSase 


d'^b*''** 


je delo s^eda bolj 


strukt View FirstView 
InItView (SiFirstView) 



dimenzijo ViewPorta (DWidth In 
OHeiglit). in sicer tako kol v progra- 

Ko smo naredili tudi to. lahko 
struklure med sabo poveiemo. 
0 tern, katere povezujemo. smo po- 
drobneie pisali v prejSnji Stevilki, si- 
cer pa takoj vidimo, kako se tega 

View.ViewPort :je kazalec 

na Viewport 

ViewPort.ColorMap :je kazalec 

na ColorMap 

ViewPort.RasInfo :je kazalec 

na Raslnfo 


RastPort.BitMap 


;je kazalec na 


rezervirati'pomnilnlk za blino karto. 
Uporabimo funkeijo AllocMem 0. ki 


rezervira pomnilnlkki blok zelene 
vetikosti in nam vrne kazalec nanj. 
Ta kazalec potrebuje struktura Bit- 
Map (BitMap.Planasjfi]). Za vsako 
ravnino rezerviramo laalen pomnil- 
niSki blok. kl mora biti v cnip pom- 
nilniku (listing t). 

Vidtmo, da amigln softver podpira 
do osem bitnih ravnin. To je precei 
kratkovidna reSllev, saj bo trebe prl 
vaen bodoiin amigah spreminjatl 
vdelani softver. 6e bodo morale pri- 
kazatl veP kot 256 barv. Podplrall do 
24 bitnin ravnin (t6, 7M barv)bi bilo 
bolj pametno. Je pa tudi res. da bl 
bilo treba za 24 bitnih ravnin tako 
radlkaino spremenltl hardver, da bi 
bll softver tedaj manjSi problem. 

Ostanejo nam le Se rutine. kl prl- 
kaz dejansko usivariio. Najprej kli- 
Semo rutlno MakeVPoft 0. kl |l kot 
parameter predamo kazaica na Vi- 
ew in Viewport Iz podatkov v obeh 
strukturah naredi program za cop- 
per (samo za en Viewport). 

Vse copperske sezname poveZe- 


mo V eno samo. in to z rutino Mrg- 
Cop 0, kl ji kol parameter predamo 
kazalec na View. 

(^isto nazadnjez rutino LoadVIew 
odpremo kanele DMA in Ze lahko 
obEuduiemo svoj prikaz. 

V bistvu smo naredili nov View. 
Na tern mestu moramo omenid 
spremenijivko ActiView. ki je 
V strukturi GfxBase. Kot pove Ze 
ime, vsebuieGfxBase-rActiView k» 

ven. To lahko s pridom izkonstimo: 
preden namreP naS programPek 
stariamo. ahranimo lakrat aXbvni 
View in ga spet aktiviramo, ko je 
program konPan. 

Seveda je naS prikaz na zaPetku 
precei -prazen-. Zapolnimo ga lah- 
ko med drugim z rutinsmi ta rlaa- 
n|e. Za risanie? Da. a o tern bomo 
pisali v prihodnji Stevilkl. 



PirscBK.Planes[0]- AllocHen 
PlrscBH.PXanesd)- AlXocMen 



1 ( (ULONO) 8ITPLAHB,MBMF_CH1PIKBHF_CLB 
1 ( (ULONO) BITPLANB,MBMF_CHIPIHEHF_CLS 

only 20K required ■/ 

/• raerges all cliats »/ 


lOOL.lOOL) ; 


HaltClick: 

btst Se.SbZeOOl 
bne WaicCllck 




FreeHem (FirsCBH. Planes (0) , (ULONO) BITPLANE) ; 
FreeKem (FirstBH. Planes (1) , (ULONO) BITPLANE) ; 


/■ Load old view and return to CLI •/ 

LoadView (oldView); 

CloseLibrary (OfxBase) ; 


finclude <exec/cypes .h> 
(include (exec/nenory .h> 
Binclude < functions . h> 

(include < graphics /rastport .h> 
(include < graphics /view. hi 
(include <graphics/of xbase.h> 
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I OPERACnSKI SISTEMI | 


AMIGADOS 1.3 


Sistem, ki 
dozoreva 


Iss 

V ospredje in si zasluleno pnCn 
poloiaj naslaflnika dobrega star. 
C H. Zaradi uspeha amige. pr 

gf hiSnega In namiznega raiuna 
ka ler orodla za nekalere ostvar 
nadeiavnoatl (video, gratika.gla 

r.„r.rris„"f.=‘ 


WIDTH 320 

HEIGHT 256 /• PAL V 

DEPTH 2 

BITPLAME WIDTH*HEICHT/8 




’ ("graphics. library", MULL) ; 


FirsCHaster.HyOffseC^O; 

InitBitMap liPirstBM. (ULONO) DEPTH. (ULONG) WIDTH , (ULOHGI HEIGHT) ; 
/• BitMap (2 Planes) */ 


some'memory for the bit-planes 320 X 2S6 x 2/8-20480 bytes 


cijskaga sislema. 

Uporabniiil amiga so reviziio ope- 
racijskega sislama pnCakovali Po- 
pravili je namred bilo traba nekai 
slarih pomanikljivosti. odgovonu na 
irboliSava. ki so jch ie ponmali na- 
odvisni programerji. poskrbeu za 
boliSo podporo hardveia. ki ja CkI 
v iasih piaiSnjIh modalov Se radek 
(npr Irdi disk) 

Novo verzijo s8Stavl|ajo Kickslart 
1.3. Workbench 1.3 m ostrezne di- 
skale Extras. Amiga 1000 novi Kick- 


iialo vpisan v (=tOM Naio4itne|Se spre- 


zdai r^irjen z opciio CL( 


lani. dodamn la valik 
COPY, na pnmer. | 
■ .ONE.skz 


atribute in komantar dalotaka. iz- 
boliian je ludi DISKOOCTOR. ukaz 
ECHO dobil opciio NOLINE. S ka- 
lero prepreiimo prehod v novo vr- 
slo; LIST zdaj prepozna amigine 
dfokerske znaka. FORMAT odvisno 
od opci| FFS in NOFFS omogoda 

dam disku'- za novi F*ast Filing Sy- 
stem. hilrl datotedni sistam. a o lem 
pozneie. (A bi radi s kake diskela 
odsiranili nalagalni blok (boot 
block), boste uporabili ukaz IN- 
STALL z opdio NOBOOT. Opciia 
(yiECK le nemara odgovor na vae 
nevarnaiSe viruse. Z njo prevenamo 
(INSTALL DRIVE dtO: CHECK), all 
nalagalni blok usireza slandazdu 
Ce ni tako. se takoi pojavi opozon- 
ID. .. Omenil sent samo nekai vsf- 
nejSih spremerab, sai vseh m mogo- 


Zanimivaiia so novosli. Fi 


(-n jih deaklivira): z ukazom RESI- 
DENT program! postaneio pritaieni. 
t|. oslanejo v pomnilniku in |ib po 
feiji aktiviramo. ne da bi )ih bilo 
ireba znova nalagali z diskete (z 
opcijo REPLACE )in bnSemo); 
WHICH police imenik. v katerem je 
datoleka; XICON pofena datoleke 


v okol|u WorkBancha (vaaki to 
dalotekl moramo dodeliti usi 
ikono vrsle proieci) 


TakSne programe 0 


nastavljenem P (pure) atribulu. Po- 
lerr) ko 5 leelirenjem z opct|0 FUSE 
(RESIDENT (me-programa PURE) 
ugotovlmo, da se zaradi prjtaienin 
programov sislem ne bo sesul. lah- 
ko programom naslavimo P atnbut, 
in sicer i ukaaom PROTECT (PRO- 


uporabljane ukaze OS je zelo pa- 
metno sprameriltl v pniajene. saj la- 
ke moino pospeSimo izvr^ilev, kajli 
ni |ih Ireba vedno znova nslagali |6e 
delarro $amo z enim dlsketnlm po- 
gonom. se re$imo tudi pogosta me- 
riave disket) 


ke). Ker AmigaDos ne pozna podali- 
eka -.bat- kot pri PC-jih, je bilo Ire- 
ba za zagon takSnIh dalotek upora- 
bili ukaz EXECUTE. Zdai pa jih OS 
orepozna oo novem alributu S |kr 
0 postavimo z ukazom 
^OTECT). Uporabnost DbstO|e£ih 
urvazov. po kalerib je mob pose£i 
V pakelnih dalolekan (ASK. IF, FA- 
ILAT ltd.) in satnih pakatnih doku- 
menllh. se je Iziemno povaiala prav 
zato, ker |lb I ukazom RESIDENT 


PHIDTEC 


u amige nova verzija 
, da pose2e §e po dru- 
n pomagalih in gonilnikih: AUX. 
NEWCON, PIPE. RAD in SPEAK. 
Ukaz AUX: le predviden za komuni- 
kacljo (braz vmesnage pomnllnika) 
5 termlnalom. prikliuberim prekvral 
RS 232. NEWCON: je izboIjSana 
konzola. PIPE: poskrbi za komuni- 
kaeijo med dvema procesoma (uka- 
zu labko dodamo pol(ubno ime, npr. 
PIPE. DEMO) SPEAK: preprosto. 
kot pova 2e bessda. govorl (opci|- 
sKo lahko doloiimo vsa razpolozlji- 
ve paramatre). Prepri£an sem. da so 
$1 mnogi uporabniki amige ielell 
ukaza RAO:. Imsmo opravlti z RAM 
diskom. ki -doZivlia- resatiranje 




mRAD). V 

sleviti vnaprej. za razllkooc 
prilagodijivega RAM diska. Vse Ic 
moinosli moramo pred prvo upora- 
bo priiavltl operscljakemu sistemu. 
in sicer z ukazom MOUNT, uporab- 


MountLIs 


. Tako i 


Na disketah novege OS je (udi 
nekai programov: CDM skrbi za pre- 
usmenanje izboda s serijskih all pa- 
ralalnih vrat v daloteko ra disku: 
(novi) CraphIcDump deino all po- 
vsem kopira vsebino zaslona na II- 
skalnlk; ScreenSave vsebino zaslo- 
na vplie V datoieko tormata IFF. 
Spremanlli so tudi knjitnice z mate- 
matlbnlml funkciiami. ZaraOl optl- 
mizaclie kode nlso same poapeSe- 
ne. tamvab zdai tudi prepdznaio In 
uporabliajo matematlini koproca- 
sor688S1. 


Kako se je AmigaDos prIbliUI 

Kickstartom je predvsem mogoba 
sistem -postaviti- s trdega diska. 
Novi FFS (Fast Filing System) zaradi 

poveba kapaciteto (DOS Ima pab 
nisem moqel preverltl). Toda pro- 





Pripoinbe 


Ko ie program -YUS06J- aktivl- 
ran. tiskalnlica ni treba lzkl|ueitl. te 
pa se to zgodi po nakijubiu. lahko 
kadarkoll ponovlte korske od 4 do 
6, ne da bl se z besedilom karkoli 
zgodi lo. 

Program -PROBJ* predeluje Iz- 
vimo beaadllo tako. da ga prepisjje 
V praznt prostor za nadalievanjem 
besedllain prl tern tam. kjeria treba. 
vstavijs ustrezne kontrolne kode. 
Nato se takO predelarto besedilo rta- 
mesto Izvlrnega ie enkrai prepiie. 
prostor za n|lm paizbriie. Za prede- 
lavo mora bill v teksinr datoleki to- 
re} na razpolego prazen prostor, ce- 
lo vedji od Izvlrnega besedlla. In za- 
to ga morate obOasno kontrolirali. 
VAZNOI ZaradI pravkar povedane- 
ga besedilo ne erne bill dal|ie od 
recimo 6000 znakov (pribliino 6600 
prostih znakov), sicer bo program 
obtifal. Ne amete tudi aktivirati 
•PROBJ- nad prazno datoteko 
- Amsword bo resetiran, Vsaka pre- 
delana vrsta |e dal|Sa od Izvirne 
(prav zalo morale ruSirltl rob), £e 


pa le daljta od 126 znakov, bo pre- 
seiek odsekan. 

Pllozoflia obeh programov je zelo 
podobna kot pn programlh v basicu 
Izieomenjenegailanka Vnasprot- 
ju z nekalerlmi drugimc programi. kl 
so namenieni oblikovanju naiin 
iumnikov rn kl znake tiskalniku po- 
iiljajo kot grafiko [Mo| mikro IQi 
1988, sir. 26). zato pa ie treba za 
vsak tip znaka poslati posebno gra- 
flOno definiclio. program 
-YUSOBJ- detinira znake (sUn- 
dardns in v kurzivl) v PCC RAM-u 
liskalnlka, kar porr>ani. ds le moi 
pisati ozko, iiroko. elllno. dvojno. 
indeksno in eksponenino. V poitev 
ns prideta same NLQ in proporti- 
onalna ptsava. Program -PRO^- le 
V primerjavi s svojo verzifo v basicu 
Izpopolnjen tudi glede podCrtsva- 
n)a. kl le elegantneiia. Podrobnosli 
boste zvedeli v ie omenjenem Plan- 
ku. za morebitna dodatna poiasnila 
all za listing v zbimiku pa lahko pi- 
iete avtorju na naslov Dejan SinH|a- 
nK, SItnUka 36. 11000 Beograd 




MOSTOVI MED NARODI? 

Na svetu nl cellne. kl bi blla narodnostno tako raznolika In 
razdrobljena kot Evropa. N)en pravi obraz pa se nam razkrije iele 
Ob pogledu evropskih maniiin, kl le malokje usNaoaio mostovs 
mad sosedi, marvei pre| zidovs med njiml. 

mogoCna PRITLIKAVKA XE-3 

TIk pred koncem druge svetovna voinesoitlrjsbrltanskl momar;i 
z mlnlaturno podmornico vdrii v singapursko prtstaniiOe in 
V njem poloplll japonsko teZko kriiarko Takao. 

ZQODBA O PETROVI DEDIS 6 INI 

ZaPetek posvetne papeZeve oblasli ja tameljll na ponaredku 
nekega spretnega papeikega uradnika. Kristotorusa po Imenu. 

SLUTNJE NAS PREGANJAJO 

Precei vsakdanil poiav, kl postane zanimiv le. Pe se uresniPi. All 
naj to uresnIPenje pripliemo nedojemijivi podzavesli all morda le 


NIJINSKY - GALOPER STOLETJA 
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C 64: OBDELAVA SLIK IN PBAV 


Presnemavanje in izris po zelji 
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lUPORABNiraOGRAMlI 


10. ^ enkrat reselirajie re£u- 


Dfugi program je v razpoou na 
slovov $1300 - $1496 in jB dolg 41 
bytov. Posnamste in nalollte ga te 
ko kol prvi program, leda mad rare 
kovaja napiSaie S.SOFT C 


Slab odtis r^a papirju sem popra- 
t veikratnim prehodom tez vaa- 
I vrslo. Stevilo prebodov je na na- 



naslovu $1308 in 

nosli pa lahko nasiavite oo 1 oo 293. 

Od naalova $148C dalje ao ube2- 
ne koda za grafidno goalolo. MPS 
1200 Ima V Epsonovem naOInu 8*~ 
vratnin gostot. Za liskania silk 
iger ja najbolje uporabiti CRT Scre- 
en. Kar le UkSna re$itev naibolj pro- 
porclonalna z zaalonom. Na 


I horizontalnaga S 


... , i vrsli. 6e hoiete 

ta 320 pomnoiltl z X os|0 alike. Z< 

SI V navodilu za uporabo liskalnlka 
ogleite. kakSno je maksimalnoilevl- 
lotodkvlisiamgraflinem nadir- 
-- -prahljaia. Ce |e - '• 


9 itavllo 


m, izbrisane. Ce za tiskanja potre- 
buieia dodatne kode, jih snranite na 
naslovu $1492 poleg tepostavijenih 
kod (2«216-paldnl razmik mad vr- 
siami. levi in daani rob). Potam Izra- 
iunajla, kollk- 
saitavek sbrai 
Ko liskale s 


GRAFKA ZA ATARI XL«E 


Grobo in fino pomikanje 


ZLATKOBLEHA 


m. 


ajbrts 


0 pomikanju zi 


.odved razlagati. kai )e 'Skro- 
I- In demu rabi. Preldimo kar 
takoj k drugi temi. Ko ste na svojam 
radunalnlku gledali igre, ste se go- 

ilo dudili gladkamu in hi- 

ilkanju. Mogode ste ludi 
' -':o bi sami poskrbell 
vender niste vedeli, 


tremu pomlXz 
razmlSIjall, k( 
za kaj takega. vi 
kako se lotiti stv! 

Poznamo dve poll do pomlkanja: 

- sllka. kl na| bi se pomikala. sa 
pomtka po video RAM (nadin le bol| 
zaplaten in podasnejdi. vandar je Iz- 
vedl)lv z vsemi radunalnikl); 


la sredo atariievcev pa je niinov 
Iroj pravvtej peidici. 

O prvem nadmu ste mogli najvad 


navali in da ste ga dobro analizlrali: 
zato ne bom ponavljal tistega. kar 
plde V pre;dn|em nadaljevanju. 

Vrste premikanja 

Alarijeva gralika pozna dva vrsli, 

- kno pomikanje. 

Grobo pomikania pomeni pomi- 
kanie alike all objakta na zaslonu za 
dirino ene vrste v lakdni all drugadni 
gralidni lodl|ivosll, medtam ko la li- 
no pomikanje lakSno, da potaka po 
dva todki (piksla oziroma dve aka- 
nlrni vrsti). 

Najprej nekaj besad o grobam po- 


povedate oziroma zmanjiaie za Ste- 
vilo bytov video RAM ana vrstica 
dolodene lodljivosli. boste dobili 
navpidno grobo pomikanje gor ali 
dol (glej primare 1 a in 1 b ter 2 a in 
2 b) Pri norizontalnam pomikanju 
boste opazili neko pomanjkljivosl 
Byte, kl je na robu zaslona. namred 
po enem pomikalnem ciklu praida 
na zadetek all konec naslednje vr- 
ste. Ta nezazelen pojav odpravita 
samo tako. da drugade organizirata 
zasJon. 

Fino pomikanje je Se ena od hard- 
versko podprtin moZnosti atanjeve 
grafike. O tern, kako je stvar izv^e- 
na znolraj samega hardvera, tokrat 
ne bomo govorili. ker morda vsako- 
gar pad ne zanima. kaj se dogaja 
znolraj mikroprocesorjev. 


1. Zato 


... .. tudi la nadin zdel 
pllclran - za zadelnike je nesplob 
pretrd oren - de pa boste to basadl- 
la pazljlvo prebrali In ga prav razu- 
meli ter analizlrali dodane primers, 
skratka, de se boste melee polrudlll. 
sa bo na videz zaplelena procedure 
za pripravo pomikanja kaj kmalu 
spramenlla v zelo modno in lahko 
uporabljivo oroZje vaSega osembil- 
nega atroja. 

V prejtnjih tekstib o graliki smo 
vedkrat omenjali t.i. zaslonski sez- 
nam (display list). Verjelno sle ugo- 
tovlll, da je ta seznam kljuCni del 
alari)eve grafike. VaZno viogo ima 
tudi pri pomikanju. Ooslej smo 
0 seznamu govorili kot o vrsti po- 
datkov. ki pomenijo grafidno lodljl- 
vost posameznin vrsi na zaslonu. 
Tokrat pa ga bomo malce drugade 
In pravllneje tormullrall. Seznam je 
V bistvu kratek sirojni program, na- 
pisan V strojnem jeziku atarijevega 
gratidnega procesorja. Strojne in- 
slrukcija tega mlkroprocesorja so 
zelo preproste In sa oblikujejo z na- 
stavljanjem ' ' ‘ ■■ 


Spomnimo sai v dianku o meda- 


stavnejde od tinega. 
boste doumell, vam ti 
o obmikaniu delato leiav. Lotilise j, 

.™-ii .t= a. I da boste zamenjali zadetni 
video RAM. Cb zadetni 
zmanjSujelepoen . . 
desno pomikanje, de pa ga 
toliko povedate. boste dosegl 


v levo. Ce zadsli 





vorili 0 tormiranju 

tidnega nadInaO 
smo opravlli nastavltev bita 06; to je 
gratldnemu procesorju povedalo, 
da ja prva vrsta zaslona v gratldnem 
nadinu 0. naalednja byta pa pomeni- 
ta zadalnl naalov video RAM te vr- 
ste. Po teh bytih pride byte, ki kaZe 
lodijivosi naslednje vrste. Njegov bit 
D6 nl bil naslavijen (satiran), ker 
zdaj nl bllo Ireba postavltl zadetne- 
ga naslova video RAM, rezenlrane- 
ga zanj, kar ja bll bit D6 postavijen 
na koncu video RAM prajSnje vrste. 
O tem in nasploh o organizacljl za- 


1 REM t***t*t**.tn*tttttll.lf*****.‘(**Ht 

2 REM 4* OEMO GPUBOG HORIZONTFlLNClG »» 

3 REM ** SCROLU-a U BfiSlC-U ** 

4 REM 

20 DLIST-PEEK'5G0;-t-PEEK'56n*256 
30 L0=DLIST*4 HI=L0-H iPl»PEEK(LCl/ -P2aPEEt'' HI ' 
40 FOR R*0 TO 500 
50 Pl=Pl-kl 

60 IF Pl«256 THEN Pl=0iP2»P2-H 
70 POKE LOiPl POKE HI.P2 
80 NEXT fl 

Primer lb 


PPIMEP 2a 

1 REM 

2 REM **■ DEMO GRUSOG VERTIKRLNOG *i 

3 REM n SCROLL -a U BPSIC-U ZZ 

4 REM ■Mt*Xit.t***t*ii.**:t*.i.f.**tt**it*t*l 
20 DLIST=ReEK'5S0r-*-PEEk f561Z*256 

30 LO=DLIST-<-4^HI»LO-tl Pl=PEEK-<LOz P2=PEEI<'HI. 
40 FOP 1=1=1 TO 20 
45 FOP B=0 TO 50 HE:<T B 
50 Pl=Pl-<-40 

60 IF Pl>255 THEN Pl=Pl-256 P2=P2-H 
70 POKE LO-PIPOKE HI. P2 
80 NEXT rt 

Primer 2b 


25 


imu poiSiite Byte, ki do- 
loBajo loiljivosl leh vrsL Glede na 
vrste pomlkanja. ki ga hoSemo do- 
ssBI. Doste posUvili bit D4. da bi 
omogoBiii horlzontalno pomikanje 
oziroma DS za vertikairo fine pomi- 
Kanie. To naredimo v baaicu take, 
da prillejemo Stevilo 16 oBstojeii 
vrednosli byla, ki konlrolira doioie- 
no vrstico za honzontaino pomika- 
nie. Mevilo32 pa priilejemo za verli- 
kaino pomikanis. Da vas ne bi boie- 
la giava. prediagam nasiaviiev oben 
bitov oziroma v basicu pri$tetje $te- 
vita 48. Takoie: be )e biio v seznamu 
aieviio 2 (graflbni naiin 0), Zalimo 
pa omogobili tako horizonlalno kot 


vertikaino pomikanje le vrsle, bomo 
V seznam namesto btaviia 2 vpisaii 
50 (48+2). Tako smo vrsto pripraviii 
zapomikanie. 

Ce hobete zdaj opraviti horizon- 
taino aii vertikaino fine pomikanie, 
morale v hardveraki register 
Hscnoi. aii VSCROL (Ze sbrno ime 
pove, za kaj rabita) na naslovitt 
54276 In 54277 vnesti Stevilo od 0 do 
16 (0 do 6 za vertikaino pomikan|e|, 
ki bo pokazaio, za koliko cikiov se 
bodo pomaknile Zalene vrste. Naili- 
nejie pomikanje boste dosegli, be 
parameter, ki ga vnaSate, povebuje- 
te oziroma zmanjSujete za 1, In ko 
pridete do 16 (8), se pomikanje spet 
zabne od 0 oziroma nasprolno. Ta- 
ko ste lorej lino pomakniii izbrane 
vrsle za po nakaj lobk, Seveda se 


PRIMeP br. 3 

1 REPI f-tttt*i*tX**t**Xt*.^Xi:*l***X**t 

2 PEM *** DEMO FINOG iCLOLL-R *** 

3 PEM kK* POSTIGNUTOG UHOSENJEM T** 

4 REM ♦.*.« PHRfiMETflRPi U REGISTRE *»* 

5 REM .«** HSCROL I VSCROL **t 
f; REM ***i:iXtr*..U***tt*t***t***:ti.*i- 
7 REM t* SkROLUJE PRVIH 13 REDOVR * 

S REM 

10 GRAPHICS 0iPOKE 559.37 
20 OL=PEEK(5e0i+PEEIC<-561.i*256 
30 POkE DL+3.PEEK',DL*3>+48 
40 FOR fl=[>L+6 TO C'L*20 
50 POKE H.PEEk(fl>*4SiMEXT A 
55 LIST 

G0 FOR 0=0 TO 15 

70 POKE 54276. Q 

30 FOR W=0 TO 25^ NEXT U 

90 NEXT Q 

100 FOR 0=0 TO 7 

110 POKE 54277.Q 

120 FOR W=0 TO 25 NEXT U 

130 NEXT 0 

140 GOTO G0 

Za.dnjih 9 redova je lepisano u formatu 
normalnos ekrana. jer ti riedovi nl*u 
eriBrenlJeTii za acroU, pa Ih srafiCki 
orocesok iSPiiuJe normalrio. all poIeg 
smo za primer iskoristili suzeni ekran 
isti su redovi prikazani s« izvesnim 

PRIMER br. 4 

e PEN tttXttiXXittXtttXfiXtXii.Xtt:**.* 

1 PEM XXX DEMO FINOG SCROLL -A XXf 

2 PEM *** U BASIC-U *** 

3 PEM xxxxxttxxxxtxxxtxxxxxxxxxxxxx 
b DIM Af'SO) POKE 54276.7 

7 REM POKE 5G0.30^POKE 561.156 

8 Ai="0V0 IE .PROGRAM KOJI PRIKAZUJE" 

9 Af<30i=" FINI SCROLL U MODU 1" 

10 FOR A=3336e TO 39974 
20 READ B P0KE R.B^NEXT A 

30 DATA 112. 112. 112. 86. 64. 156. 70. 164. 156 
50 FOR Q=1 TO LEN'A$y 
60 POKE 40001*0, ASC<A»''Q.G!))-32 
70 NEXT Q 

100 FOR 0=1 TO LEN'A*) 

102 FOR U=7 TO 0 STEP -1 

103 POKE 54276. U 

104 FOP E=0 TO t2‘NEXT E 

105 NEXT U 

106 POKE 54276.7 

110 POKE 39970. 64+GiNEXT Q 
120 POKE 39970, 64 ‘GOTO 100 


nobete ustaviti ia po nekaj tobkah. 
temveb bi Itoleii nadaijevati s pomi- 
kaniem. To boste dosegli s kombini- 
ranjem flnega in grob^a pomika- 
nja, In sioer bosle dolobeno zaslon- 
sko vrsto pomakniii za vrednost bin- 
ne znaka (v pikslih) v izbrani lobiji- 
vosli. hkrati pa boste poskrbeli zaba 
en cikel grobega pomlkanja v lele- 
no stran In kazalec finega pomika- 
nja (vrednost HSCROL all VSCROL) 
vrnili na zabetno vrednost... in spet 
zabeli znova. 

Rebili moramo be en problem. Ko 
namreb poZenele primer 3 (demo 
linega pomlkanja v basicu Orez 


opazile, da je zaslon malce buden 
- zolen le in mobno spominja na 
spectrum. To |e zato, ker rabunalnik 
tedaj. ko ga poslavile v reZIm poml- 
kania. sprejema samo ozki format 

Zaradi tega sem ludi v prikazanem 
primaru spremenil format zaslona 
Format spreminjamo s sislemskim 


SOMCTL(559). Ij. s spremembo sta- 
nja bitov 00 In 01 Ce sta oba raseti- 
rana. se zaslon izKIjubI; be le 00 
setiran. 01 pa resetiran. dobimo oz- 
ki zaslon; normaien zaslon dobimo 
s sellranim 01 in resetiranim 00: 
birok (Orez roba) pa tedai. bestaoba 
bita sellrana. Da bi se vsem tern 
penpetijam izognlli, sai smo Za prej 
imeli teZave s horizontalnim pomi- 
kanjem. Oomo uDIli dve muhi na en 
mah: spremenill bomo organizaciio 
zaslona. t). tisiega data zaslona. ki 
01 ga radi pomikali. 

Oiganizacija zaslona 


Alarljev zaslon le zelo preprosto 
organiziran - sestavljatagazaslon- 
skl seznam in video RAM. 0 zaslon- 

daljevan|ih Ze dovol] povedali in za- 

"’vid^RAM^e'def^^nknika. re- 
zervlran za vnos podatkov o sllkl. 


0 PEM iXXXXXXXXXXXXttXXXtXXXXXXtX 

1 REM XXXX FINI SCROLL XXXX 

2 REM xxxxxxxxxxxxxxtxxtxxxxxxxxx 

3 PEM XXXX DEMO BY BLEHH Z. XXXX 

4 REM XXXXXXXXtXXXXXXXXXXXXXXXXXt 

5 DIM R*'. 120>‘W«20021 

6 REM 

7 REM 

8 PEM BRISANJE PROSTORR ZR SCROLL 

9 REM 

10 FOR fl=20000 TO 20250‘POKE R.0‘NEXT R 

14 REM 

15 REM 

16 REM PREHOS MflSINSKE RUTINE IZ 

17 REM DATA TRBLICR U MEMORIJU 

18 REM 

19 REM 

20 FOR R=19890 TO 19939 

30 READ BiPOKE A,e‘C.=C+B‘ NEXT fl 

40 IF C09948 THEN ? "DATA ERROR-" END 

44 PEM 

45 REM 

46 REM PRENOS TEKSTH IZ DATA 

47 REM TRBLICR U MEMORIJU 


50 TRAP 60‘RERD A$.G0SUB 110 
60 GOTO 50 

64 REM 

65 REM 

66 REM NOVA ADRESA EKRHNSKE LISTE 

67 REM 

68 REM 

80 POKE 560.0‘POKE 561,78 

84 REM 

85 REM 

86 REM INICIJALIZACIJfl VBI 

87 REM 

B8 REM 

90 POKE 552.212-POKE 553-77 POKE 538.1 
100 END 

110 FOR A=1 TO LEN<H*)‘W-IJ*1 
120 POKE U,ASC<fi*<A,R)>-32‘NEXT A 
130 W=W+1 'RETURN 
150 REM 

160 REM 

170 REM MflSINSKR RUTINR ZH SCROLL 

180 REM 

190 REM 

200 DRTfl 1,177..77,2U-77,169.60.141-2.211 
210 DATA 169,32.141.231.2.133.14.169.78.141 
220 DRTR 232,2,133.15.169.212.133,10.169,77 


Vanj •gleda- atanjev graflini proce- 
sor in gleda na vnesene poOatKe na 
zaslonu vaSega telavizorja uatvaria 
sllko. Video RAM je navadno shra- 
njan takoj za aaslonskim sazna- 
mom, veaaih pajedrugje - postavl- 
te ga l)a. kjer Di ga radi imeli. 
Tods... 

NajbrZ is vesta, da )e gralidna 
lo£l|ivost posameznih delov zaslona 
dolodena s podatkl 2 zaslonskega 
seznama, In sicar za vsako vrslo po- 
sebe|. Posamezna zaslonska vrsla 
je lahko same v enl lo£l|lvosti. Vsa- 
ka vrata ima (udl svo] video RAM. Ta 
video RAM je apremenijive dolZine 
In je odvisen od lodijivosti vrste |pri 
gratitnem naiinu 0-40 bytov. na- 
£lnu 1 In 2 - 20 bytov na vrslo ltd.; 
glej tabelo v Clanku 0 meianju naii- 
novj Na video RAM prve vrste je 
nastonien video HAM druge vrste 
ltd. 

Kaj se zgodi. te neprestano me- 
njamo zaietni naslov video RAM na 
zaslonskeir seznamu? Pride do 


zaslonj. To amo ie prej pojasnili. 
Nerodno ja samo to. da pri borizon- 
talnem pomikanju ne dobimo ravno 
tistega, Kar bi radl. kaiti slika se si- 
car pomika po horizontall, Ukrali pa 
se -prellva- iz vrste v vrsto. Qolovo 
se vam je 2 e posvetilo, zakaj je lako 
- bkratl z zatetnim naslovom video 
RAM se avtomatsko spreminjajo tu- 
di zaOetnl naslovi vsske vrstice za- 
slona in a tern tudi podatkl. kl bodo 
prikazani v tej vrstl. zato pa bomo 
namesto borizontalnega doblli ne- 
kakSno vertikalno pomlkanje. Kako 
to preprefiitl? Stvar niti nl preved 
zapletena. Moramosamo razSIritI vi- 
deo RAM vrste oztroma vrst, kl bl jin 




lav In paziti mor 
:e RAM Ida se ni 
ikatl is vrsla. za kalero to ne 

M dolodene vrste bosle 


230 &ftTfl 133,lI,24,3€.72-186,138,72--173-255 
240 ORTH 77-208,15-169-8, 141, 255-77,238-4 
230 ORTH 78,208-5-169,32-141-4,78-173-255 
260 ORTH 77,141,4-212,206-255-77,169-1,141 
270 DHTfl 26-2-104,170,154-104,96,4,112,112 
280 DRTfl 112,87,32-78,66-194-156,2-2,2 
290 ORTH 2-2-2, 2, 2-2-2, 2-2, 2 

300 ORTH 2-2-2-2-2-2-2,65,0-78 

301 REM 

302 REM 

303 REM OVDE MOZETE UPISRTI SILO KRKRV 

304 REM DRUQI TEKST 00 DUZINE 220 ZNRKOVfl 

305 REM 

306 REM 

310 ORTR ATARI 800X1 PERSONAL COMPUTER 

320 ORTR NIGHT - BIRO SOFTURRE PROGRAM 


330 ORTR FINE SCROLL BY ZLHTKO BLEHB <r> tc 

340 ORTR OVO JE DEMO PROGRRM KOJI 

350 OATH PRIKflZUJE FINI HORIZONTRLNI SCROLL 
360 ORTR U LEVU S7RRNU.... 


0100 a=*4004 


0210 

0220 

0230 


PHR 

LOR POINTER 
eUE DRLJE 
• LOR #*S 
STR POINTER 
INC RDP 
SHE DRLJE 
LOR *C20 
STR ROP 

DRLJE LOR POINTER 
STR 54276' 

DEC POINTER 
LOR 4*1 
STR 538 
PLR 


0330 

0340 

0350 


RTS 

POINTER .BYTE 0 

•BYTE 112-112-112.87 
ROft .BYTE 32-78-66,184-156 
.B'YTE 2-2-2,2-2-2,2-2 
.BYTE 2,2-2-2-2-2-2.2 
• BYTE 2-2-2-2,65,0-78 


razdirlli z majhnim posegom v za- 
slonski seznam. Ko smo govorili 
0 zadelnem naslovu video HAM, kl 
ga vnesemo v zaslonski seznam, 
smo rekli, da je to zadelni naslov 
video HAM prve vrste in da je pozne- 
je glede na podalke o lodijivosli na- 
aledniih vrstdolodeno. kje bo njinov 
video HAM. To je sicer vse res, ven- 
der lahko kjarkoll v pomnllniku vsa- 
ki vrstl dodelimo video RAM poljub- 
ne dirlne. Tega se iollte tako, da 
V zaslonskem seznamj polddete po- 
datke 0 lodijivosli vrste, ki bi jo radi 
pomikali in da ji nastavite bit D6 
(dodate mu 64), kar pomeni, da bo- 
sta naslednja byta kazala zadelni 
naslov video RAM la vrste. Zdaj mo- 
rale v seznamu za lako obllkovanim 
ukazom naredill prostorzadva byta 
In tu vgisall ZelenI naslov. Tako na- 
redile tuOl z naslednio vrsto, le da 
boste njen naslov prestavill za toliko 
bytov, kolikor znada Sirlna RAM 
prejdnje vrste To lahko naredite za 

Skratka, video HAM in a tern zaslon 
ste tako na novo organizirali. 


Pzimeii 


Ker le lino norizoniaino pomika- 
njB teZje opravilo, sem napisal kral- 



Primer 4 pokaZe. kako pomlkanje 


nju zaslona, kar nikakor ni prijetno 
Ta primer je oprt na spremenien za- 
slonski seznam grafidnega nadina 

V primeru 5 se oblikuje zaslonski 
seznam, ki je takden kot v pnmeru 4. 
le da so pomikajodi se znaki dva- 
kratne velikosli (nadin 2 ). video 
RAM. ki se pomika, pa je na naslovu 
20000. medlem ko je video RAM 
lekstnega nadina na starem mestu. 
- V VBI. l|. 


njeie zelo gladko. S 
prekinitve le ta. da lahko vzporedno 
s pomikaniem vlipkaie kak lasten 
program, vendar vam ne svelujem. 
da ai ga ludi preskusili Ispomnile 
se. da ukaz GRAPHICS oblikute nov 
zaslonski seznam m zato ulegne 
pnil do zmede. deprav se v vedini 
primerov ne bo zgodi lo nid hud^a) 


mikanje prehitro. 


- 255) na naslov 1< 


Seznam 1 ie zaslonski sezna 
pnpravljen za pomikanje v prima 
S. Za izxudeneide programerie si 



cofTjputcr 
equipment sri 


COMPUTER DUTY FREE SHOP 


V novem centru za raCunalnike 
boste doblli po najugodnejsih 
cenah - popoino izbiro 
raCunalnikov in opreme. 


• XT, AT, 386, ZdruZIjivi IBM 
sistemi, tiskalniki 
MANNESMANN TALLY, 
magnetni trakovi 3M, telefonski 
modem Italtel, monitorji, trdi 
disk NEC, scanner, diskete. 
lelefaks ild. 


TRST 

Ul. Matteotti 

52/A 

Tel: 

040/733395 


• V naiem servisnem centru 
za hardver in softver nudimo 
za vse izdelke 12>me8e6no 
garaneijo, 


Teleks; 

460566 

Telefaks: 

040/733398 





[5aH] 



26 Moj mikro 


prv» polpoteze Kd8. Tskoi nam bo 
jasno. Oa sploh n< vei va2no. KakSna 
ao drugs mofnosti belega go polezi 
irnega Kb7. in ker |e na dianl. da je 
Kb7 slab&a poteza od KdS. program 
usiavi ocenjevanje terminainrh v> 
zlov. 

Enako se dogaja z nasledniimi 
moinostmi. KbS privede belaga do 
motnosti promoclje v damo in pro- 
gram takoj zavrie KbS. saj ss le do- 
kopal do vrednosti -9. Podobno je 
ludi s potezo Kc7. 

Ce se je bralac potrudil In preSlel 
lermlnalne vozia (bilo |in je 261), po- 
tem bo takoi doumal. kako vaina je 
redukcija raPunanja za raiunalniSki 
program. Namssto 2S pozicij bo na- 
mreP analiz'ral samo davet (reduk- 
cija za 6B%). nezultall naPala Alfa- 
Beta pri majhnam Stavllu polpolez 
nlao ttko dramallCnl. vendar p^ku- 
s<mo s praproslim raPunanjem: za 
anatlzo drevesa globina polpoteze 
d. « povpraPnIm Mevllom vei b ob- 
staja za vsako pozicijo b2d zakljuP- 
nin pozicli, kl bl jih morali anallzirsll 
a kWPno metodo mlnimax. de pa 
uporabimo algorltem Alla-Beta. te- 
daj te to Ptevllo zmanjSuje vse do 
2xb2d. tako dajazmaniianja Stevi- 
la pozicij prav draslipnoi za analizo 
drevasa Patrte polpoteze fa treba 
grcAo anallzirsll pribliino milljon 
pozicij. z metodo Alfa-Seta pa to 
oprsvtmo z istim rezullatom po ana- 
lizl prIbliZno dva tIsoP pozicij. V od- 
sto^ je pnhranek vellko vepji 
- prIblIZno 99-odatotenl 

Od kod Ime taga naPela? Ko se 
program loti Iskanja. -vP-. da mora 
prl oeenjavanju makatmallzirati svoj 
saMavek. hkrati pa -va> ludI lo, da 
bo fiasprotnlk skuPal njegov sePte- 
vek minimahzirali. Zato izhaja iz 
dvah spremenljivk: -i-naakonpno In 
-naakonpno.ALFApomeni najboli- 
Pi, itajveP|l seplevek. kl ga lahko do- 
sa2a nasprotnlk. medtem ko je BE- 
TA Mislabpi sePlevek. kl ga doseie 
program Algorltem Alfa-Beta IPPe 
potaze. kl bodo IzboljPale vrednosi 
Bata (poteza. kl so boljPa od doltej 
r>a|bel|Plh najdanlh). pa poteze. ki 
bodo zmanjpale vrednost Alla. Sa- 
mo zb litanje teh spremenljivk prive- 
de do natanPnejSe ocene poziclje. 

□a bi bila vsa stvar jasnejpa. bom 
skuPal s stiko 2 ilualrlratl. kako pro- 
gram IPPe z algorltmom Alfa-Beia 
V globini Ptirih polpolez (Levy, D.. 
The Chess Computer Handbook, 
London, 1984. sir. 46). 

Kako bo v tern primeru delal algo- 
rltem? Program lahko zaPne z leve 
protl desnl In prl tern Ie2l k maksi- 
mallzaclji svojags saPtevka. Najprej 
bo analiziral pozicijo P1111 in izra- 
Punal, da je niena vrednost v-P. Ker 
je doslej najboljPa poziclia v spre- 
menljlvkl - neskonPno (-“I, to po- 
meni.daje -*-4 doslej najboljPI rezul- 
tat. Naslednja pozicija je P1112sse- 
ptevkom -rio. Za program {S boljte 
od PlUt.slabPapa je za nasprotnl- 
ka, In ker jeatartna osnova nasprot- 
nlka P111, bo program vedai, da 
nasprotmk daie P1111 prednost 
pred P11t2, 

Ker je izhodiSPe Pitt, za analizo 
nl veP polez In program preide takoj 
k P1t21 z rezultalom *9. To je bol|- 
ie od -fP, a da bi program prISel do 
takSne poziclje. mora pregledati jie 
P1122in druge poziclje vtej skupini 
ter se prepriCatl, da ni pozicij, ki so 
boIjSe za nasprolnika od seitevka 


**. PI 1 22 je -t-S. kar le boljte od -kg 
za nasprotnika In boIjSe od -rP za 
program, pa je zdai aettevak -kS 

aW.rss 

potez za analizo In program zato 
preide naM12 ter poziclje, ki nasta- 
nejo po P12. 6e Izbere M121, ker 
vodi k pozicljl Pt21. potem je zane- 
sljivo. da bo nasprotnlk izbiral med 
P1 121 (-*-12) in Pl122(-H0),ker8la 
to paC edinl Izbin. Ker pa sta tudi 
+ 10 In +12 za nasprotnika slabSa 
od trenutno najboIjSega rezultala 
(+8). program hkrati ugotovi, da bi 
nasprotnlk moral Izbretl M11, nepa 
M12. Anallziranje M122 na pride 
V pottev. ker smo le rekli. da je M12 
z nasprotnikovega zornega kota In- 
feriornejSI od M11. 

Ce bo program Izbral Ml , bo go- 
tovo dosegel seStevek +8. to pa ga 
spodbudi. da zaCne iskati Se boIjSI 
seStevek in zato ss loti anslize M2. 
Zadne pri P2111 s seStevkom +4. 
Ker je +4 za program slabSe kot +8 
- In ker vS, da ga bo nasprotnlk 
omejil na +4. de bo Izbral M211 Iz 
P21 - se izogne analiziranju M21 1. 
Preide k M212 In P2121 s seStevkom 
+6, kl ga zavrle, prav tako pa M212. 
Ker Iz P21 ni ved drugih molnostl. 
se ponujajo tile sklepi: 

1. najboIjSa poteza Iz korena je 

2. najboIjSi seSlevek, kl ga pro- 
gram LAHKO doseie, je +8 

3. glavno nadaljevanje (poteze 
obeh strani) je niz Ml. M11. M112. 


nalboIjSI aeStevek, 
eedl Iz P11. Iz P11 


M1122. 


Poznamo seveda metode za po- 
speSitev algoritma Alta-Beta; ana Iz- 
med njlh |e t.i. -ubljalska hevristika- 
(killer heuristic, tujka hevristika na- 
vadno pomeni procedure, metodo). 

Ideja ubijalske hevristike (UH) je 
preprosta in predstavlli jo bomo 
z otipljivim primerom. 


|3) Bell: Kb2,Ts5: Crnl: Kf6. 


V tern pololaju ima bell na razpo- 
lago vsega 22 legalnih potez (osem 
a kraljem In Stirinajst s trdnjavo). 
Domnevajmo, da ja bell radunslnl- 
Skl program. Kako se bo lotll Iska- 
hja? Ko bo analiziral vse poteze 
s trdnjavo, bo ugotovll. da vse pote- 
ze z Izjemo premikov na poljaeS. f7, 
fS In gS zagotovijo kar lepo pred- 
nost +4. Analiza potez s kraljem ss 
lahko zadne z naivnim Kat, kar pa 
takoj ovrle (-ubije*) poteza irnega 
Kffi X eS. ie premik kralja na nasled- 
nje molho polje (recimo c2) ni do- 
bra poteza. saj je program le prej 
nalel -ubijalsko- potezo Kf6 x eS, 
odgovor, ki ovrle tudI to potezo 
s kraljem na c2. Iskanje bo zato zelo 
hitro, kajti program bo v vsaki prvi 
polpotezl testiral -ubljalski- odgo- 
vor In se ne bo poglobll was moine 
nadaljne poteze. saj je le prva nade- 
loma nespreiemljlva. 

UH V iahovskl program navadno 
vkijudijo V obllkl ene ubijalske pote- 
ze za vsako polpotezo. In sicer tako, 
da pri testlranju nove polpoteze 
vedno pride prvI na vrsto ubijalskl 
odgovor. Ce program ugotovi. da je 
prva ubljalska poteza predibka, na- 
daljuje iskanje nove take poteze. 

Obstaja moinost, da za polpotezo 
vkijudimo ved ubljalaklh potez. 
Shranitl je mogode daljte sezname 
tovrstnih zmagovltih odgovorov (prl 


dobrih programin zasedejo kar pre- 
cej RAM), in v tarn primeru je po- 
skrbljeno za zapis o tern, kolikokrat 
je kaka poteza prlSIa v podtev kot 
zmagovlla oziroma ubljalska. Pote- 
ze shranjujeio po padajodem redu 
velikosti glede ns pogostnost upo- 
rabe In da program lell kako od njlh 
preskuslti, izbere tisto. ki je najblllja 
vrhu zapisa. 

Algoritem je mod pospeiiti da 
z drugiml posegl. Ene od molnostl 
(The Alpha-Beta Window) temelji na 
precej logidni domnevi, da v dahov- 
ski partiji z eno samo potezo navad- 
no ni molno presedi vrednosti +1 
(vrednosti enega kmeta). Pravi dahl- 
sti se bodo zdaj morda namuznili in 
bodo takoj opozorlll na eno od po- 
tencialnlh slabostl dahovskih pro- 
grsmov. Povsem je namred jasno. 
da programi, katenh algorltem 
vkijuduje takdno domnevo. utegne- 
jo zaradi splodne hitrostl radunanja 
zelo pogosto spregledati taktidne 
udarce, ki se vadkrat oOrestujeja 
z velikansko materlalno prednostjo. 
Braid, ki Imajo program Devida Le- 
vyja Cyrus II (za Amatradov CPC. 
commodore. IBM), program, kl se 
modno opira na opisovano hevristi- 
ko okna Alfa-Beta. so golovo opazi- 
II, da ima ta sicer odildan pozicijsko 
orientiran program precejinje tak- 
tldne pomanjkijivosti. 

Kakorkoll le, omenjena procedu- 
ra upodteva dejstvo, da je zelo vell- 
ka verietnost MOiNOSTi materialne 
izgube, veCje od -2, in zato se pro- 
gram trudi. da bl nadel potezo. kl bi 
glede ns korensko pozicijo privedia 
do vrednosti -2. Vkijudena jS tudi 
zahteva, da program vnaprej zavrne 
poteze, s Kateriml bi nasprotnlk do- 
bil moinost, da si takoj zagotovl se- 

Konkretno. de si ogledamo loozl- 
cijo dt. 3, bomo opazili, da bi se 


program zdaj mogel anaUze lotiti 
s potezo kralja, in to na polje at. 
Toda dokler bo program ugotovil, 
da v vseh varlantah potez s kraljem 
izgubi li ' 


Stvarl pa se izbdjdajo, de je vkiju- 
dena procedure z ^nom Alfa-Beta. 
Brl ko program odkrije rrralnosl po- 
tezs Kf6 X e6 (po potezi Kat). ie ve. 
da le Izgubil vrednost dtinn (ai* pe- 
tlh, pad odvisno od ocene) kmetov 
In da lahkolzlodiKal.kerje la vred- 
nost ZUNAJ OKNA. kl se rszteza od 
-2 do +2 glede na korensko POZ1C+ 
jo. S takdnim ugotavljanjem lahko 
Iskanje bistveno pospedimo m sku- 
paj z uporabo UH zelo izbdjdamo 
kakovost igre. 

Sam David Levy se zaveda. da 
uporaba oken v vseh poztcijah ni 
najbolj ustrazna. Kot smo le rekli, 
nj^ovi vrhunski programi (Cyrus 8, 
Cyrus 68 K in Sphinx, ki je speciali- 
zlran dahovski avtomat lelodnje pro- 
izvodnje) prav zaradi dosledrta upo- 
rabe •ozklh> oken ne Izkoristijo nay- 
vedjlh taktidnih molnosti. Padpaao 
V zameno zelo dobri v splodnem 
ocenjevanju pozicije In zato vdasin 
pozicijska mania bolj upodtevajo ter 
Jim dajejo prednost. Prav zato uleg- 
ne biti Igra zanimiva. nedavno je 

gram) premagal Mephisto Expw- 
mentala (Rim 1988). in sicer z Irtvljo 
dvah kmetov za HITER RAZVQi. 
Partija je v celoll spommjala na igro 
msdke z mi^o. V ozadju je bits na- 
mred ocena. oprta na RAZulRJENO 
OKNO. E 
ba z abs 


i+2do 


) -povratno poglabljanje- 
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(ileralive deepening). Z njo pfihrani- 
mo das leko. da program naiprej 
raduna do globine ene same polpo- 
leze. polem do globine dveh, tren 

Ce se normalen program spusti 
do globirre petih polpotez. potem se 
loti iskania po vrstnem redu. s kats- 
rim so generirane poteze. Takitte- 
mu iskanju pravimo >depth-lirsl- 
(naiprsj globina). ker mora biti ara- 
liza prve prsisKovane poleze v kore- 
nu opravliena do KONCA cn Sale na- 
to lahko program preide k analizira- 
nju druge poleze v korenu. Ce pa 
vkijudimo nadelo Alla-Seta in okno. 
potem (udi ta metoda ni najbol) 


atom, temved |e preteZno pozlci|sko 
naravnano. Schaetter poudarja, da 
bi z morebdnim paraleinim procesi- 
raniem (tore) z uporabo modnega 
bardvera) mogli zasledovati cilje di- 
sle taktike in pri iskaniu dosedi veli- 
ko vedie globine kol s procedure 
Alla-Beta. Predlaga. da bi metodi 
Alpha-Beta dodali procas SCOUT. 
To le V bistvu oguljena verzija nade- 
la A-e. SCOUT pozna s 


naredi tudi dm>) 

Tehnika meniave |s oprta na 
tenalno konst zastran. ki le na p 
zl, cllj pa le ugotavtianje. ai 
la meniava konstna all n 


njegova rtaloga le, d 
^ dolodenem poloiaiu poiSde vrst 
taktidno najmodrieiiih potez. Ker s 


(4) Bell: Kgt, Db3, Til, Tf2, Lc4. 
SgS, c3, d4; CrnI: Ke8, Dd7, Tf8. 
Ta8, L97, f7, a7. 

Ce bl naS program tipa A analizi- 
ral pozicijo do globine Stirih polpo- 
laz(1.1.f7:+ Sxl7, 2. Sxf7Txf7), 



C1 , C2, C5 
sti figur). 


ir B. katenh vrednosi so 


ko po rastodi vrednosti), potem dmi 
• ki le na poiezi in ki sproZi menia- 
vo (tore) lemlje) s figure nainiMlle 
vrednosti. medtem ko beli ria me- 
niavo ne reagira - zasluZi matertal, 
vrednosti M = Vo. Ce dmi vzams 
enkrat. bell pa na to lemanieodgo- • 
vorl. ie preden se dmiodlo^idabo 
meniavo na tern p>ol|U prekulB, po- 
tem bo skupni doOidek za iBIiBt 
D = Vo - Cl + VI. Glede n«1o nl 


dajo vrednosti jsmania na dotod» 
nem pol|u, in sloer ne glede na to, 
KDAJ je verige menjav KONEC, 


D4 = Vo - Cl f VI - Caii V2 
- C3 + V3 - 04 ltd, a 
TakSna igra tede leko doigo, do- 



lievaniu posvetili Se n 
opisall (>a bomo tudi Shannonovo 
slrategi )0 B In transpozicije, ki $0 
bisiven del udinkovilega iahovske- 
ga programs. 
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t Objektno orientirano programiranje • Zortechov C+ + 
I Boiza Mo) PC • Novosti iz Adineqa kroga 


E red skoraj desellmi leti je nekdo zapisal, da bo objektno orientirano 
programiranje za osemdeseta leta pomenilo to. kar je strukturirano 
pomenilo za sedemdeseta. Korenine ima v algoiu in aimuli (cca. 1967) 
pa V prelomnem delu Alana Keya The Dynabook. v katerem je avtor te 
V zgodnjih aedemdesetih letih opiaal avojo vlzljo oaebnega radunalnika (ki jo 
Imamo Se vedno pred odmi). Deaet let je trajal razvoj v Learning Research 
Group V Xerox Palo Alto Reaearch Centra, iz katerega se Je rodii vzor za 
.eodobne objektno orientirano jezike in okoija - Smalitalkao. NavduSenje. ki 
so ga uredniki revije Byte pokazali nad Smalltalkom ie takrat. ko so k nam 
Wyuga// prvi ZX81, je napovedovaio. da bomo o tern sliSaii precej ved in 
tnnogo prej. Med Siroke ijudske mnoiice je dei leh idej priSei okrnjen in 
poenostavijen v obliki ikonskega uporabniSkega vmesnika na macintoshu, 
od tarn pa se Sir! naprej na druge stroje in je predmet toibe med Applom in 
'drugimi. Vzadnjem 6asu se dognanja selijo tudi na mikroraeunalnike. Za PC- 
je obataja kup objektno orientiranih jezikov, tudi Smalltalk in C++. Napoved. 
ki smo je pavzeii na zaietku, se uresniduje. 


ga uporaenik zatne preizkuiati. ugotovi. da to 
nl dlato two, kar polrebu)e. V grobem obsta^ta 
dve toll Dojs protl spremembafn. pa sevada tudi 
komblnacija obeh. 

Prva aa proli sprsmambi bor> tako. da |0 pra- 
prosto prepove. Predan se zaOne 2 izdalavo pro- 
grams, se pripravijo gore dokumantacl)e o tern, 
kaj in kako naj aottver dels. Narodnik In Izvara- 
lec potem to plaarilo opremlU s pedatl in podpi- 
sl. Sonveraka hlia izdela relilev, ki ustreza do- 
govorjani spectflkacl|i In it narodniku kaj nl 
vied, mu pomoll podnoa pogodbozdokaalirda 
]e TO tisto, kar si je telel, Druga strategita zgrabi 
zadevo tam, od koder izvira In se izdelave sof- 
tversklh produktov loti tako, da so spramembe 
in popravki kar ae da enoatavni. IzvaWec naredi 
prototIp apllkaclie, jo pokaZe narodniku, la da 
pripombe, prolotip se ustrezno popravi in tako 


Softverska kzlza 


^leg velikega napredka 
dtodjlh radunalniitva ae je v 

(Aikoval tudi pojem .sottversaa nnza-, reeo- ooojQni 

Mm ko je bll (in je ie) razvoj zmoglilvosli strojne monoloneoa In rulinsksoa ola 

oprWTiB eksoonenlon, je blla raat kvalltele in « ^^^onoionegain ruiinskegapa 


grami dragi in pogoslo ne tako dobri. kol bi 
lahko bili. Programerji, ljubiteljaki in poklicni, 
pa neposredno, saj ie vedno uporabljamo oro- 
dja, kl so blla zaanovana pred 30 lell za stroje 
eisto drugadnimi zmogijivostml. Olanek naj bl 


> spremembe dopustne, le tudi 
kasneiie dopolnievanje programs mnogo eno- 
stavnejia. Problem je lorej la, kako pisati prila- 


. Ko pnmeriamo razvo) programs 
<ii< novega kosa hardvera. opazimo, da Mezni- 
no seslavimo iz popolnoma zgotovlienm pod- 
komponanl, ki jih nakupimo lam, k|er » pad 
najboijii. PrI izdelavi programov pa je uporaba 
2 e narejenega prei izjama kot pravilo in odkriva- 
nje Ze znanega stalna praksa. 



iitev je >spremamba-, tj. ko je program golov in 


uporabljene programs (kerae je pad 
izkazalo, da so neuporsbni), 19 odatotkov izdal- 
kov je bllo prej ali slej opuidenlh oziroma so bill 
potrebni lemeljiM dodelsve. In le 5 odatotkov je 
bllo uporabljanlb z mlnimalnimi korekcljami {sll- 
kal), 

Kol odgovor ns softversko krizo se je rodila 
nova tehnidna In menedZerska diacipllna, kl aa 
ukvarjasalstematidno izdelavo In vzdrZevanjem 
sottverakih proizvodov. Imenujemo jo •sortver- 
sko InZenIrstvo* (software engineering). Ta gre 
seveda precej dljeod legs, >kako napisall dober 
program*. Vzporedno so nsslajala orodja (jezi- 
kl, pravajalniki In cela delovna okolja), kl naj bi 


Softvareka krizs te traja. 0 le 
pridamo tudi po tern, da se razkorak med cena- 
ml progrsmeke In strojne opreme ta vedno veda 
(ns tkodo siednje, seveda). 2rtve M krize amo 
vai. Uporabniki programov poaredno, aaj so pro- 
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Tradiclonaini jazikl In operacijakl slalwnl 
omogoeajo dva naiina uporabe narajenega. 
Filozotlla programov v oparacijakam aiatamu 
UNIX (In njaniu podobnih) tatnaljl na lam. naj an 

vovodi In tlltrl (plpaa, Hlteia) in z zmogljlvlm 
lezlkom Komandna lupine te program6ka upo- 
rabljamo za izdalavo novih. Racimo -program-, 
ki bo polskal. kollko based v besadllu je takiti, kl 
ae poiavijo samo ankrat: 

ir-es A-Za-zO-S' M2' I son-u I wc-l 

PrI tem bo tr zamenjal znaka, M niso irka all 
clira s prehodom v novo vrato. DobljenI apisak 
based bo sort uredll tako, da bo ohranll samo 
lisle, kl se pojavljajo samo ankral, potem pa bo 
I wc preilal, kollko besed le ostalo. Program |s 
I kratek, a poftasen. 



HltrajtB. a mnogo dsljta reiltev |a, da napl&a- 
mo pravl program, npr. vC-|u,ln uporablnio, kar 
sa pad da, npr. I/O kn|l2nlco: doatl ved nimamo 
na razpolago. Problem knjUtnIc je namrai la, da 
so podprogrami zelo lesno povezani z okoljam, 
za kalaraga so bill pripravllml. Primer: v prava- 
jalnlk za C so vdelana praktlino vss kom[»nen- 
lezalskan)senotnlh besed (Izdalava labels sim- 
bolov). a li podprogrami so za malo drugaino 
apllkacijo popolnoma neuporabnl. 

Skoraj gotovo sa bo tudi v programu za laka- 
nie enotnih based pojavlla kaka vrsta Iskalnaga 
drevesa, kl pa |e rw bo mogoCa na pameten 
nadin IzrazstI Iztsapllkaclia In uporabtti drug|e. 


Slika Z Ploceduratai vzorac pngianaoBja (loitzan 
- program). 


Komplaksnotl. ProgramI postajajo vadno 
ved|l in vadil, vsak rasnejSI projakl |e rszultat 
timakega dela vsd programertav in strokovn|a- 
kov drugih profllov. Tisod vratic dolg program je 
mogode obviadovatl tudI tada). da zanamarlmo 
vsa pravlla dobraga programirania. prI 10.0(X} 
vrsticah In slab! zasnovi pa labko popravljanje 
starih napok Induclra nova In nova. Obviateva- 
nja leh 10.000 vratic ja VE£ kot deeetkral bolj 
zaplateno. 

Sodalovanja mad programerjl je problem za- 
se. Na|manj, kar lahko naradimo, ja, da Izboljda- 
mo organlzacljo (upoitevajod dognanra softvar- 
skega Indenlratva) In v okviru obatojedlh orodlj 
IzboIjSamo organlzacljo programov In alll kodl- 
ranja. 

Skisp. Produkllvnost programariev in zana- 
sljivosi programov je zaradi togosti programov. 
majhna uporabe 2e znanega in nelinaamaga 
odnoea med vallkoatjo in kompleksnosijo pro- 
gramov majnna. Izboljdanje lahko prldakujamo 
z uporabe In tirjanjem 2e narajenega In dalllvijo 
pri^rama na obviadijiva enote. Tradlclonalna 
okoija In programski jezikl k tamu na ^rodbu- 


Kaj je objektno orientirano 
piogramiranje 


Kljub tamu da Ima stvar dvajsat let stars ko ra- 
nine, enotnega odgovora na vprsdanja nl. Neka- 
lerl menijo, da gre pradvsem za odnos In stil (3, 
4, 5), drugs skrejnosl pa zelo strogo pracizira, 
katera konceple more orodje (jazlk) podpiratl, 
da ga lahko Imenujamo objaktno orlentiranaga 
(6, 7, S, 9). O tem, kateri so tl koncapti oz. kateri 
so blstvanl In kateri na. tudi nl soglasja. V nada- 
Ijevanju se bom naslonll pradvsem na to, kako 
objektno orientirano programiranja razume Izu- 
mltalj |azlkaC++ (7). MenI, da je leaden Izmed 
mnogih vzorcev programlranra. najprej pa nava- 
dlmo daflnlcljo: 

Dafinkiji. Obiektno orientirano programira- 
nja je programirania z rabo abstraktnih podat- 
kovnlh tipov, kl so hlerarhidno urejeni In Izpalja- 
nl drug Iz drugaga. Abstraktnl podatkevni tipl 
zahtavajo. da programski jazlk p^plra popoino 
enakovrednosi vdalanih In novih podatkovnih 
llpov. HlerarhICna ureditev zahteva enkapsulaci- 
jo, enkraino all veCkrstno dedovanje ter praob- 
(e2ltev operatorjev in podprogramov. 


a Najsiarejii In 


^problama n< 


prevladujo6 vzorac 
ralni vzorac. Orodja za obvladovanje kompleks- 
nostl je razbijanje na podprobleme, vsakega 

v svoj podprogram. Ta dobi arj 

rezultat. Pravllo se glasi: -Ce pr 
reSIII. ga razblj na podprot 
rekurzivno, dokler problem 
podpirajo ta vzorac prograrr 
dovoljujejo podprograme (navadan basrc SelM. 

od forirana, pascala, C-ja pa 2eJ. Primer 

vzorca programiranja je na slikl 2. 

Naslednjl vzorac v evolucljl ja sknvanje j. . 
kov (data hiding programming). Vsl progi 
modellrajo/abstrahlrajo realnost. Presli' 
naloga programerja. Zaplelenost presli 
odvisnaod orodlj. kljlh programski jezik dajeM 
razpolago programarjj za abstrahiranje raalitb- a, ^ 
-tl. Ta je sestavljana iz objeklov In akclj rr^ ^ 


tl. Proceduralnl vz 


ranie objaktov. Vzorac skrlvanja podatkov . 

Jdaria organlzacljo podatkov. Osnovna enotft 
programa posune modul, ki zdruZuje nakaj 
kalnlh podatkov In nakaj podprogramov, ki a*4 
nl lahko s temi podatki delajo. Ta vzorac zglad- 
no podpira jezik module (slika 3). slntaktlinD' _ . 
grie, pomensko pa anako dobro tudi C. Slalt- 
derdni pascal in fortran ta vzorac omogoCak.; 

nb vellkih, fortran — ' * 


la abstrafik 
idatkov po^ 


Ikdlje PrefI- 


'if 

li 


Abstrakclja podatkov gre ie kor. 
njl vzorac je omogodal izdelavo moouiov 
katerih vsak manipulira z enim kompletom 
dalkov. Abstrakclja podatkov raziiri pomen 
duls V daflnlcljo novega llpa In v njem zbera 
procedure, kl zadevajo ta tip podatka. Te noM^ '< 
od uporabnlka definlrane lipe, Imanujemo ^ ^ 

sirakine podatkovne tipa, bistvo pa ja raviw - 
V tem. da so popolnoma enakovredni vdelanNb^ 
podalkovnim tipom. kot so integer, float. 
Vpraianje enakopravnosti vdalanih In delink*- ' 
nih tipov je ceniralnega pomana tudi za objeM- 
no orientirano programirenje. Slika 4 demoah 
strira, da t.i. uporabnISko dafinirani Upi v C-jlL 


va0i)ie 


In moduli 2 in 


gramiranje v vzorcu abstrakclja podatkov lete 
tako, da Identiflclramo objekte v naiem probik. 
mu, jlh preslikamo v nova podatkovne tipe m |K 
opramimoz vsemi polrebnimi operacljami zals 
podatkovni tip. Program polam zgradimo z 
tenzivno rabo novih podatkovnih tij»v. Da so 


2e skoraj vsa, kar smo si zastavlli n 


[ 


7] 
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pravo fevolucijo namiznega zaiozmaiva. Ponud- 
bo je prvi sprejel Hewlett- Packard, kmalj za 
r|im ps Se drugl proizvajalci raSunalniSke opre- 
me. Hewlett-Packard /e mehartiki dodal kontro- 
ler. pamet tiskalnika in postal ne trZiSCe tiskalnl- 
ke HP LaserJet po zmerni cent 3500 dolarjev m 
lako ustvarll standard HP. Po HP so se zaPeli 
ravratl vsi proizvajalci lasersklh tlskalnlkov m 
so V svoje siroje vgrajevali emulacijo HP. te so 
teleli na trtliie prodretl s svojimi Izdelkl. V pr- 
vintiskalniklhje bllCanonov motor LBP8. Glav- 
na proizvajalca lasersKin motorjev sta Canon in 
Ricon. takoj za njima pa je Kyocera. Od elektro- 
mehanskega dels so odvisni tile paramatrl. 

- kvaiiteta odtisa (300 x 300 toSkl 

- hitrost tiskanja 

- vzdriijivosl. doba trajanja (1BO.OOO oOtisov) 

- kolldina paplrja v magacinu (100 lislov) 

K.„WSS,T.W.,SftW: 

- StsvilQ razpglotlilvlh razltpnih (ontov, kl so 
lahko csiD&asno v uporabl 

- grafidne zmogljivostl 

- emulacije. ukazni (ezik 

- poganja in konirolira elektromenanski del 


postal na IrllSds izoopolnjeno lasersko osr£je m 
ponjja dva (rpa lasarjev. Ricon 1080 je vdelan 
ludi V Epsonov tlskalnik GQ-3500. Novi tiskairi- 
ki. ki jih je za astronomske cene v tujim 2e nekaj, 
pa zmorejo resolJCijo 600 x 600 to£k. tiilrost 25 
stranl na mlnuto In ve£ (pri koplranju). uporab- 
iiajo lezlk PostScript in sploh konkurlrajo stav- 
nim sistemom na vssh podroijih ter napovedu- 
jBjo velike spremembs. 

Princip delovanja laserskega tiakalnlka je sila 
podoben kol pn lotokopirnin atrojih. ki uporaO- 
liajo kar beio svetlobo in le£e namssto laserske 
svetlobe. Laserska svetioba akiadno z vsebino 
pomnilnika osvetli poseben valj na svetlobo. 
Poznamo dva osnovna lipa: laser osvetli bodoOa 
Crna all pa beta mesta. Csveiljenl del valja se 
elaktrostatsko naelektn in prlvlsOe nase £rn 
prati. ki je v speoaJni kaseti (t.i. toner). Taka 
namazan valj se zavrll £ez daviiko bel papir in 
tarn pusti odtis. Hip nato se papir s prahom 

segraje In tako ve 2 e v ' 

di li£no ' ' 


pel dokumenl z obrazom gor all dol. Ves posto- 
pek je za opazovalca popolnoma neviden In 
nani nl vet moZno vplivatl, br 2 ko se je la zaCel 
Ikot to labko naredimo pri IgllSnIh in marjetiCnih 
tiskalnikih). Pri elektrenju valja se sproiOa ozon. 
ki ga specljalnl llltri skoraj popolnoma zadrZijo. 
Pojdarltl je treba, da morajo vsi laserski tiskal- 
niki pred prihodom na tr2l$£e prestatl stroge 
atesle glede varnosti delovanja in vpliva na 


c) Xerox Interpress, ki enako kot PostScript 
omogoia izkoristek vseb zmogljivostl tiskalnika 
neodvlsno od programs (gostota izpisa). 


d) Tudi program Ventura vsebuje lasten no- 
Iranji Rip, kl omogoia, da PDL Izdeluje bitno 
karto vsake strani In jo poSilja narovnoal v pom- 
nilnik tiskalnika. £e ta nima lastnega kontrolerja 
(AST. Cordata ltd ). 

Pri radunanju stroSkov lasersklh Izpisov je 
poleg nabavne cene tiskalnika In paplrja treba 
P'liteti te ceno Crnega prariu (tonerja), ki ga 
moramo dodati na vsakih tO(X) do 2(^ listov. 
potem valja (cca. trajnost 10JX)0 do 20.000 li- 
stov) in zbiralnika prahu (5000 do 10.000 listov). 
'■ ■■■' ■' ■ h tIskaJnikov je skupna 

10 izpisa z marjetldnlm 
s kvalitetnim plastiPnIm trakom. 


Namizno zaloznistvo (DTP) 


Izdelava besedila z raiunalnikom in laserskim 
tlskalnlkom te ni zalotnittvo. Zalotnittvo so vsi 


EPSON GO3500 


Uvod 



Vtis 



Kaj pomenita RIP in PDL 


Izkuinje 


RIP - Raster Image Procesor - je poseben 
kontroter tiskalnika, ki nadzoruje generiranje 
grafike In erk. Ponavadi je vdelan v tlskalnik. 
nekaterl proizvajalci (modeli AST Turbolaser. 
Cordate laser. IBM Pageprlnter) pa la kontroler 
vdelajo v radunalnike. Zmogljivostl RIP so zelo 
razlline. Hekateri tlskalnlkl zmorejo la enega all 
dva neproporcionalne lonta. drug! pa lahko tl- 
skajo katerokoll vellkost In tip fonts all kakrtno- 
koll grallko. Razlika ja v programu, Ki je uporab- 
Ijen V RIP, to je pa PDL, Page Description Lan- 
guage, jezlk za opis stranl. Na triitiu so najbolj 

a) PostScript, ki obela najvedji razmah. saj je 
2a sedaj instaliran v novin atavnlh slstemin Llno- 
tronic in Compugraphic. sretamo oe tudi pri 
AutoCAD. 

b) PCL, Printer Command Language, kl ga 
uporabljajo HP, Epson . . . 



postopki. potrebni od zasnove besedila do naii- 
skane obllke, ki je potem namanjena razmnote- 
vanju. Nata zalotbesezaradi vellkihstroikov. kl 
jih zahtevajo majnne naklade, dostikrsi ne odlo- 
dijo za natis knjige, deprav bi bits zanimiva za 
Irjitde. Pri uCbenikiri. navodilth in dnjgem en- 
dragotko-pedagotkem beaedilu pa se zaloZbe 
odlodijo za prapis s pisalnim strojem in Izdelavo 
s clklosliino all lotokoplrno tehniko. da b> tako 
zmanjtala strotek na Izvod tskinega besedila. 
RaCunsInItki natin izdelave besedila v kombi- 
nacijl s stavskim programom In laserskim tlskal- 
nlkom pa drastiCno skraita das vseh tisfah faz 
Izdelave besedila. kl so povzrodaJe rest stro- 

majhen govorni prostor ta tehnologija izredno 
primerna. Z laserskim tlskalnlkom besedila oMi- 
kujemo po tipografskih pravtllh klasidnega stav- 
Ijenja. Besedila so obllkovana s tiskarskimi dr- 
kami (times, helvetica. garamond. polkrepKo. 
kurziva). fond tlpograllja pa lahko tirlmo. S pro- 
stlm odesom so pokondne drke vioeti Ispe m 
jasne. Razmnoievalna tehnika (mall ottset) z iz- 
delava matric s taktne predloge nIma nobertlh 
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Vsebina letnika ’88 


RACUNALNKI 


AMIGA ^0 4/4 

ATAfll ST 

ATARI MEGA ST 7-8/4 
DRUGI 

PARALELNI RACuNALNIKI 2/6 
ATARUEV ABAC 7-0/6 
SUPERRACUNALNIK CDC eta 10 
9/10 

TOSHIBA 3200 11/0 


SEJMI 


WHICH COMPUTER? 80 V BIR- 
MINCHAMU 3/4 
CEBIT 08 5/4 
ALPE-AOfllA60 5/14 
PCW LONDON 11/4 
SODOBNA ELEKTRONIKA 88 11/ 

PHOTOKINA 68 V KOLNU 12/5 


PROCESORJI 


INTEL 00386 4/19 
IMMOSOV TRANSPUTER T 800 6/ 
10 

MOTOROLINA ORU2lNA M 88000 
6/14 

MIKROPROCESORJI: MC 68040 
11/15 


NASVETI 


NAREDIMO MISKO IN TRACK- 
BALL 1/22 

MIKROKASETE 2A OL 1/29 
UNIVERZALNA RAZSiRITVENA 
KARTICA ZA C 84 2/18 
ADC ZA ATARI ST 3/20 
VKLOP IN IZKLOP SPECTRUMA 

CPC 6126 : HARDVER ZA SERIJ- 
SKO KOMUMKACUO 4/22 
KRMIUENJE GOSPODINJSKIH 
APARATOV 4/25 

0/A PRETVORNIK ZA SPECTRUM 
5/22 

SMRANJEVANJE PODATKOV 
S KASETOFONOM S/18 
NAREDIMO SENZORSKD IGRAL- 
NO PALICO 7-8/8 
SPECTRUM : VMESNIKZA BISTA- 
BILNE NAPRAVE9/18 
PRIKUUdlTEV DVEH RACUNAL- 
NIKOV NA EN TISKALNIK 9/19 
uporabniSka TIPKOVNICA ZA 
C 64 11/16 

RAZNO 


VMESNIK ZA PISALNE STROJE 
IBM 6747 5/17 

PRIPRAVA 2D CAD POSTAJE ZA 
HITREJSE DELO 5/20 
TRDI DISK1 10/12 
LOKALNE raCunalniSke MRE- 
2E 10/28 


ATAfll S-BITNI 

RISANJE ZA ATARI XL 10/54 


PRAKSA 


ATARI ST 

CYBER STUDIO 9/6 


AMIGA 


COMMODORE 


PROQRAMIRAMO Z AMIGO (1) 6/ 
24 

PROQRAMIRAMO Z AMIGO (2) 
7-8/20 

PROQRAMIRAMO Z AMIGO (3) 9/ 
24 

PROQRAMIRAMO Z AMIGO (4) 
11/26 

PROQRAMIRAMO Z AMIGO (5) 
12/20 

AMIGA DOS 12/21 

AMSTRAO 

JOJ. NICESAR NE VEM - AM- 
STRAO 1/SS 

OEFINIRANJE ZNAKOV NA CPC 2/ 

CPC : PRENOS STROJNIH PRO- 
GRAMOV NA DISK 9/23 
CPC 464: OEFINIRANJE ZNAKOV 
10/26 

KLIGANJE UKAZOV RSX IZ 
STROJNEGAJEZIKA 10/34 
CPC; SESTEVANJE DOLGIH RE- 
ALNIH STEVIL 11/28 

ATARI 8-BITNI 

POT DO SKRITEGA POMNILNIKA 
2/26 

avtomatiCni RELOKATOR 
PROGRAMOV ZA CPC 2/37 
RUTINE ZA ATARI XUXE 6/42 
ATARI XL/XE: GROBO IN FIND 
POMIKANJE 12/25 

ATARI ST 


OELOZ DISKETAMI 7-6/19 
NASVETI IN RUTINE 11/40 
SOFTVERSKI IZKLOP ZASLONA, 
IGRALNE PALICE V AKClJI 11/41 


COMMODORE 


STISKANJE PODATKOV ZA 6502 
C 64 : DIGIT ALNA URA NAZASLO- 

0 64: OBOELAVA SLIK IN PISAV 
12/24 


VIZASTAR ZA C 64 £22 
MINI OFFIOE 2 ZA C 64 2/23 
EASY SCRIPT ZA C 64 2/25 
FINAL CARTRIDGE III ZAC 64 4/24 
GRAPH 64 5/28 
VIDEO TITLES ZA C 64 5/30 
GRAPHIC ADVENTURE CRE- 
ATOR ZA C 64 5/66 
Z8IRNIK MAE II ZA C 64 6/27 
C 64: KOPIRANJE ZASLONA VI- 
SOKE LOCUIVOSTI 10/61 
C64: YU ZNAK1 10/52 

SPECTRUM 

QRAFIKA 766X352 NA SPECTRU- 
MU 7-8/14 

DRUGI 

FKEYS ZA QL 1/28 
SHOOT'EM UP CONSTRUCTION 
KIT 6/66 


PC 


SOFTVER 

SOFTVER V JAVNI LASTI V YU 1/ 

MICROSOFTOV SDK ZA OS/2 1/21 
LOTUS MANUSCRIPT 3/29 
BASIC MALO DRUGAOE 3/33 
TURBO PASCAL VS PC ZASLON 
3/35 

CONCURRENT DOS 4/31 
VENTURA 1.1 5/33 
WORD 4.0 5/36 
MICROSOFT CHART 6/6 
CHIWRITER 6/31 
WS2000 PLUS 3.00 7-6/34 
WORDPERFECT 5.0 9/36 
BAZE PODATKOV 10/14 
YU SORT 10/31 

GURU 1.0, ORODJE UMETNE IN- 
TELIGENCE 10/40 
SKRIVALNICE IN KUUCAVNICE 
10/42 

HARDVER 


SPECTRUM 

PRENOS SPECTRUM - MSX 1/25 
RAZBUANJE ZASCIT 1/39 
STROJNO PROGRAMIRANJE 4/26 
SNEMANJE PROGRAMOV 5/24 
DVAKRAT VEC ZNAKOV V VflSTI 
7-8/47 

VMESNIK ZA ZX SPECTRUM 12/ 
10 


MIKROKANAL IBM PS/2 1/15 
NOVE GENERACUE OSEBNIH 
RAOUNALNIKOV 4/8 
SAMO ZA HARDVERISTE Z DO- 
BRIMI ZiVCI 9/29 
UMETNOST KLONIRANJA 10/35 
SCHNEIDERJEV EURO PC 11/8 
AMSTRADOV PC 2000 11/12 
ZEOS 286, KLON PO POSTI 11/31 


SOFTVER 


DELUXE PAINT ZA AMIGO 1/24 
3D PROGRAMI ZA AMIGO 4/6 
BUTCHER ZA AMIGO 9/25 

AMSTRAD 

MASTERFILE ZA AMSTRAO 1/27 


MOOELI 

PARTNER ATM2 1/6 

IBM PS/2 MODEL 30 3/6 

TIM 030 7-8/12 

LIRA PC 9/5 

TOSHIBA 3100 9/15 

NOVOSTI V SERUI IBM PS/2 9/38 

RAZNO 

SOFTVER NA PRAGU LETA 1988 


HARDVER NA PRAGU LETA 1988 
1/5 

PAKETNE DATOTB<E IN MAKRO- 
PROCESORJI 1/31 
NOVOSTI KORPORACUE HAL 1/ 
37 

DUET TISKALNIKOV IN GONILNIK 
ANSI 2/31 

PC V LABORATORUIH PROIZ- 
VODNIH DO 2/33 
AT - NAREDI SI SAM 3/8 
KONTROLA POMNILNISKIH LO- 
KACU4/35 

PC V KOMSTRUKCUSKIH 6IR0- 
JIH PROIZVODNIH DO 684 
PROGRAMIRANJE Z OS8 7-882 
Z MODULO 2 V ROM 10/10 
PREHOD Z DOS NA OS8 1038 
PC ZA VODENJE PROJEKTOV 10/ 

ZA SOFTVERISTE Z OOBHIMI2IV- 
Cl 10/47 

KNJI2NICE ZA TURBO PASCAL 
4.0 1 1/37 


MATEMATIKA 


PROQRAMIRAMO FRAKTALE 7-0 
24 

ZABAVNE MATEMATICnE NALO- 
GE7-8/ra 

ZABAVNE MATEMATICNE NAIJO- 
GE (2) 9/64 

ZABAVNE MATEMATiONE NALO- 
QE (3) 10/66 

ZABAVNE MATEMATICNE NALO- 
GE (4) 11/54 

ZABAVNE MATEMATI6NE NALO- 
GE (5) 12/54 


IGRE 


TAI pan 1/60 
BALL BREAKER 1/61 
EXOLON 1/61 
BOSCONIAN 1/61 
SUPER ROBIN HOOD 1/61 
XINETIK1/62 
HADES NEBULA 1/62 
OESTRUCTO 1/62 
ARMAGEDDON MAN 1/62 
TEHROPODS 1/63 
JOE BLADE 1/63 

CHALLENGE OF THE G060TS 1/ 
63 

PIR2 1/64 

CONVOY RAIDER 1/64 

GREAT QURIANOS 1/64 

ARCADE CLASSICS 1/64 

DEATH RIDE 1/6S 

LIVINGSTONE. I PRESUME 1/65 

ATHENA 2/60 

CATABALL 2/60 

DUET 2/60 

SUPER SPRINT 280 

PROHIBITION 2/61 

MANIAC MANSION 281 

WIZBALL 2/62 

DRUID 2 2/62 

FLUNKY 2/63 

JINKS £63 

SIDEWALK £63 

HYSTERIA £64 

SUPER ROBIN HOOD £64 

REBEL £64 

SIDEWIZE £65 

ZOLYX £65 

XECUTOR 285 

GAME OVER 3/60 

WINTER OLYMPIAD 88 380 

LOS ANGELES SWAT 380 
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MATCH DAY 2 3/61 
COMBAT SCHOOL 3/61 
JACKAL 3/61 
FREDDY HARDEST 3/62 
INDIANA JONES AND THE TEM- 


DIZZY 3/63 
WATER POLO 3/63 
YOGI BEAR 3/63 
NEBULUS3/64 
SUPER HANG-ON 3/64 
FIRE POWER 3/64 
TEST DRIVE 3/64 
TRANTOR 3«5 
OUT RUN 3/65 

SINBAD AND THE THRONE OF 

THE FALCON 4«0 

720x4/60 

THROUGH THE TRAP DOOR 4/60 
STRIKE FLEET 4/60 
WEREWOLWES OF LONDON 4/61 
SALAMANDER 4/62 
MEAN STREAK 4/62 
THE GREAT GIANA SISTERS 4/62 
RAMPAGE 4/62 
FLYING SHARK 4/63 
NINJA HAMSTER 4/63 
INTERNATIONAL KARATE 4/63 
TERRAMEK 4/63 
GAUNTLET II 4/64 
MORPHEUS 4/64 
ACTION FORCE 4/64 
KARATE KID II 4/64 
GARFIELD'S BIG FAT HAIRY DE- 


TECTIVE 5«1 
EKCALIBUR S/61 
DEFLEKTOR 5/62 
KING OF CHICAGO S/62 
XENON 5/62 
AGENT X 2 S/63 
PREDATOR S«3 
STAR WARS 5/64 
MASTERS OF THE UNIVERSE: 


5/64 
OJEDEX S/6S 
FIRE TRAP 5/65 

DAN DARE N: MEKON S REVEN- 
GE 5/65 

PHANTOM CLUB S/65 

GRYZOR 6/60 

PHANTIS 6/60 

PLATOON 6/60 

BUGGY BOY 6/61 

ALTERNATIVE WORLD GAMES 6/ 

61 


SLAINE 6/62 
POLICE ACADEMY II 6/62 
THE FAST AND THE FURIOUS 6/ 
62 

BUCK UMP 6/62 
THE TRAIN 6/63 
RYGAR 6/64 
RENTAKILL RITA 6/64 
RASTAN 6/6S 

PRIMERJAVA SOCCER BOSS/ 
BUNDESLIGA/THE DOUBLE 6/65 
ANDY CAPP 7-8/74 
PROFESSIONAL BMX SIMUU- 
TOR 7-8/74 
FIREFLY 7-8/74 
TETRIS 7-8/74 
SUPER STUNTMAN 1-8/76 
RICOCHET 7-8/76 
CLEVER & SMART 7-8/76 
AIRBORNE RANGER 7-8/77 
MASK II 7-877 
BRAVE STARR 7-8/77 


RESCUE 7-8/78 

ROCKFORD 7-878 

VAMPIRE'S EMPIRE 7-878 

RAMPARTS 7-878 

ROAD WARS 7-8/79 

ARKANOID 11: REVENGE OF DOH 

7-879 

I, BALL 2 7-879 

DUNGEON MASTER 7-879 

THE TUBE 7-8/80 

ATF - ADVANCED TACTICAL 

FIGHTER 7-8/80 

POWER AT SEA 7-8/81 

ROCKET RANGER 7-8/81 

CARRIER COMMAND 7-8/82 

THE RACE AGAINST TIME 9/60 

THE THREE STOOGES 9/61 

CHAMPIONSHIP SPRINT 9/61 

GUTZ 9/61 

JINKS 9/61 

DEVIANTS 9/62 

PINK PANTHER 9/62 

NORTHSTAR 9/62 

FRIGHTMARE 9/63 

LEGEND OF THE SWORD 9/63 

STARRING CHARLIE CHAPLIN 9/ 

63 

STREET SPORTS SOCCER 9/64 
PAC UND 9/64 
TARGET RENEGADE 9/64 
CYBERNOID 9/64 
XOR9/65 

MASK III: VENOM STRIKES BACK 

MISL SOCCER 9/65 
VIRUS 1073 

JET BIKE SIMUUTOR1073 

CRAZY CARS 10/73 

TIME FIGHTER 1073 

BARBARIAN II: THE DUNGEON 

OF ORAX 1074 

FLINTSTONES 1074 

SAMURAI WARRIOR (USAGI 

YOJIMBO) 1074 

MICKEY MOUSE 1075 

KARNOV 10/75 

GEE BEE AIR RALLY 1075 

IMPACT 1075 

DARK SIDE 1076 

VIXEN 10/78 

GRAND PRIX TENNIS 1078 
STREET HASSLE 1078 
TOURDE FORCE 1078 
GAUCTIC GAMES 1078 
STARGLIDERII 11/60 
SUMMER OLYMPIAD 11/60 
TRA2 11/60 

THE EMPIRE STRIKES BACK 11/ 
61 

SHACKLED 11/61 
PORTS OF CALL 11/61 
BRAINSTORM 11/62 
ZAKMCKRACKEN 11/62 
NIGHT RAIDER 11/62 
DALEY THOMPSON'S OLYMPIC 
CHALLENGE 11/62 
SUPER TROLLEY 11/63 
BIONIC COMMANDOS 1 1/63 
HUNDRA 11/63 
SIDE ARMS 11/64 
FOOTBALL MANAGER 2 11/64 
MAGNETRON 11/64 
FLYING SHARK II 11/64 
ALIEN SYNDROME 11/66 
SPACE RANGER 11/66 
ACTION FORCE I1 12/0 
4X4 OFF-ROAD RACING IZrtJ 
BEACH BUGGY SIMULATOR 12/0 
BEYOND THE ICE PALACE 
BOBO Mm 
CERIUS 12/0 
ORACONUS ^2m 
FARTHLIGKT 12/0 
EURO SOCCER 12X) 

EUROPEAN 5-A-SIDE 12/0 
F/A-18 INTERCEPTOR 12/0 
HERCULES 12/0 


MARAUDER \m 
NETHERWORLD MJO 
OBLITERATOR 1»0 
POOLS OF RADIANCE 12/0 
ROAD WARRIOR 12/0 
SKATE CRAZY 12/0 
STREET SPORTS BASKETBALL 
12/0 

STUNT BIKE SIMUUTOR 12/0 
TRACK SUIT MANAGER 12/0 
AAARGH 12/0 

RAZNO 


KRiZCI IN KROZC1 1 1/42 
BEOGRAJSKI HEKER V MUNCH- 
NU 1/43 

PROGRAMIRANJE NUMERiOnO 
KRMIUENIH STROJEV 2/16 
KRiZCI IN KROZCI 2 2/52 
KRiZCI IN KROZCI, CETRTFINALE 

KAKO NAPISATI SUB PROGRAM 
4/17 

KRiZCI IN KROZCI, FINALE 4/42 
OD RND DO IGRE 4/43 
UMETNA INTELIGENCA 7-8/39 
INFORMACIJSKI SISTEM V PRO- 
IZVOONIH DO 11/33 


RECENZIJE 


domaCe knjige 


BASIC U NASTAVI MATEMATIKE 
1/53 

KOMPJUTERSKA GRAFIKA 1/53 
ARKADNE IGRE A U YU 2/54 
MASINSKO PROGRAMIRANJE NA 
PROCESORIMA Z80 3/52 
OBRAOATEKSTA NA RAOUNARU 

IGRE A U YU 2 4/54 
DBASE III PLUS 5/52 
INTERFEJSI I MODEMI ZA RACU- 
NARE 5/52 

PRIROCNIK ZA UPORABO RACU- 
NALNIKOV 5/53 
FRAMEWORK 5/53 
RAOUNALNIKI Pfll KONSTRUIRA- 
NJU IN V PROIZVODNJI 7-8/66 
KATALOG PROGRAMSKE OPRE- 
ME 7-8/68 

METOD KONAONIH ELEMENATA 
U BASIC-U 7-8/68 
ENAJSTA Sou PROGRAMIRA- 
NJA 10/65 

PRIRUONIK DBASE lll-i- 11/52 
SEZNAM UOBENIKOV IN STRO- 
KOVNE LITERATURE 11/52 
PARADOX THE COMPLETE RE- 
FERENCE 11/53 
PRVI KOHAKI V LOGO 11/53 
USPOREOBA BASIC/PASCAU 
FORTRAN/FORTH NA HC 12/52 
AUTOCAD 12/52 
RACUNARI I REOI 12/52 
AMIGA PRIRUCNIK 12/52 

TUJE KNJIGE 


TURBO PASCAL PROGRAM- 
MERS LIBRARY 2/55 
DISCRETE MATHEMATICS 
- A UNIFIED APPROACH 3/52 
PASCAL PRIRUONIK 3/52 
PROGRAMSKI JEZIK C 5/52 
80386 MICROPROCESSOR 
HANDBOOK 6/53 

OS/02 PROGRAMMERS GUIDE 
1CI«S 

A USER GUIDE TO UNIX 12/52 


Sah 


naOeu Sahovskega PRO- 
GRAMIRANJA|1| 11/22 

naOeu Sahovskega pro- 

6RAMIRANJA (2) 12/28 

ZANIMIVOSTI 


raOunalniStvonaznamkah 

2/4 

DELOVNE POSTAJE SUN 3/10 
VOJNI SIMUUTORJI LETENJAII) 
5/8 

VOJNI SIMUUTORJI LETENJAIZ) 
6/19 

VIRUSI V RA&UNALNIKIH 7-8-22 
izkuSnje uOiteua LIKOVNE 
VZGOJE 7-8'50 

VOJNI SIMUUTORJI LETENJA (3) 
7-8/55 

DINARSKI HEKER V MUNCHNU 9/ 
57 

izaoR raCunalnikov leta la 


jEzna 


TURBO PASCAL 4.0 278 
LOGITECH MOOUU 2 372 
PROLOG APES 2.2 678 
PROGRAMSKI JEZIK PCL 7-876 
ANSI C 9/20 
AZTEC C 3.6 9/26 
JPI MODUU-2 972 
SVS PASCAL 1074 
PRESKUSILI SMO. ZIM 1170 
ZORTECHOV 12/35 


PERIFERNA OPREMA 


MREZE OSEBNIH RASUNALNF 
KOV 5/32 

TEST MODEMA MDD2122 877 
KAJ JE PRONET49/14 

TISKALNIKI 

TEST 60 TISKALNIKOV 1/16 

NEC P2200 4/16 

EPSON LO-50a 476 

EPSON LO-850 6/4 

NEC PS-f IN P7-t- 97 

YU ZNAKI ZA 24-IGLieNE TISKAL- 

NIKE 12/18 

USERSKI TISKALNIK. DA AU 
NE7 12/39 

LASERSKI TISKALNIK EPSON 
GQ35O0 12/40 


GRAFIKA 


GRAFICNE DELOVNE POSTAJE 
2/10 

RiSEMOSCPC (1) 2/40 
RiSEMO S CPC (2) 3/24 
RISEMO S CPC (3) 478 
RISEMO S CPC (4) 5/40 
RISEMO S CPC (5) 679 
RISEMO S CPC (6) 7-8/52 
PUYER missile ZA ATARI XU 
XE 9/41 

C 64 : OBDEUVA SUK 9/44 
GRAFIONA KARTICA HERCULES 
PLUS 11/36 

GRAFIKA ZA ATARI XUXE 11/42 
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JOY DIVISION 
Commodore 128 


COMMODORE 64/128 


• sc-Hnno A 


JOY DIVEIDH 


'f^MTGA 

AWG* REFAESH; VMI atoi 
n naiMtiWi on^vnen za mgo T00% 

ten. To in So mnoQO voi doOiW pr Ralrean 
Prapn< « |ii H. 0^ OMiMor. VmoKO a 
XIV/11. 61000 ltubl<IMta 1061)267-221 
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kompjut:er 

biblioteka 


Vaeimo vas, da se vnaprej naroeile 
Katero bodo pisali nsjpolj znani ji 
Izilajanuaria 1989: 

1. MS-DOS V.3.3Q 

2. OulcKBASICv.a.OO 

3. VENTURAPUBUSHERv.1.10 

4. Word Perfectv. 5.0 

5. CllpperSufnrr\er87 


I izdaia tz nova PC BIBUOTEKE. za 
oslovanaki avtorji. Prva Knjiga bo 


22 000 


22.000 

22.000 


V knjlgarnan all n^oaredno pri nas lahko naroilte: 


6. ATARIST-QIaBASIC 

7. Ari^iga PRIRUONIKaa BASIC programiraniam 

8. AmIgaOOSPrIncIpllprogramiranje 

9. Turbo PASCAL 3.0 Principi i programiranie 

10. CP/M Sottvar (dBASE, WordStar, SuparCalc) 

11. CP/MSIstemskouput9tvov.2.2l3.0 

12. A<nstfaO/SchnelderCPC-464Prlruinlk 

13. A»Tislrad/SchneiderCPC-6128PrlruSnlk 

14. 2X Spectrum ROM rutine 

15. Commodore128Prlruenik 

16. Commodore128programersklvodlC 

17. Commodore64/12aKursa8amblerskogprogram. 

18. Commodora64Memorijskelokacl|e 


a) KnjIga 1,2, 3, 4,5 

b) Knjiga 7. 8 

c) Knjiga 7, 8, 9, 10 

d) Knjiga 9, 10.11 
a) Knjiga 15, 16,17 
f) Knjiga 17. 18 

Cane knjlg veljajo do 1. januarja 1969. 

r NaroPam ta-la knjlge/komplete: 

I 1, 2, 3, 4,5, 6, 7, 8. 9, 10, 11, 12. 13. 14, 16, 16, 17, 18. a, b, c, d, e, f 

I OllcalnhlSnaStevllka: 

I Kraj: 

I KOMPJOTER 6IBLIOTEKA, F. FlllpovIPa 41 , CaCak 
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PODATBOVNl PREKLOPNHU Alp 

predstavliajo uSinkovito reSitev za izmeniCno 
all navzkiiino pnkl|u£evanje Oskalnikov. n- 
salnikov, miSk, modemov, terminalov na ra- 
6unalnike ali obraOio. 


MofleU: PR>P3 preklaplja med tierai pa- 
laleinirm enolaim 
PR*S5 med petinii seiijskimi 
enoiami 

MFR-P2 navzkn2no pnkljuduje- 
rao med Stuimi paralelnirm eno- 
tami. 


MIKRO 



Cankaijeva 10 b 
Ljubljana, 
tel 219-12S 


^ MLAKAR ^ CO 

IBM KOMPAmiLNI RACUNALNIKI IN OPREMA 

- XT od 7.700 ATS naprej - SEAGATE irdi disk! 

- AT od 15.500 ATS naprej - STAR liskalniki 
ATARI HISNI RaCUNALNIKI 

- ATARI 800 XE 1.500 ATS 

- ATARITSO XE 2.060 ATS 

mSNE IN AVTOMOBILSKE ELEKTRONSKE ALARMNE NAPRAVE 

od 2.000 ATS naprej 
Po ielji napravimo nain varovanja objekca. 

SPREJEMNIKI IN ANTENE ZA SATELITSKI PROGRAM 

yisokokakovosini saieliiski sisiemi ameriikih proizvajalcev od 11.500 ATS naprej 
Jamfimo za brezhiben sprejem 18 programov prek 4 saieliiov. 

V*L^+Sr*" ‘■WeSSCNO JAHSTVO. MONTA2A IN SEtVlS >gASA Taoovm* JE V rODOOU IWII*1E»GEN), 0* 
zAMASvrrrtiiz«iuNASroKuCtTEroTEi.:Miv4u?.a». ratmcELOvcu.uitMODijottijA. oovcau 



) SLOVENSKO. 


NEPOSREDNO IZ TAJVANA IN JAPONSKE UVAZAMO TER 
PRODAJAMO PO SISTEMU DUTY FREE NASLEDNJO 
RA6UNALNISK0 OPREMO: 




^Seagate 

SEC 

#CITIZEN* 

EPSON 


NULLlM-irt SRL 


je zaiCitni Inak SEGATE TECHNOLOGY CORPORATION. 


iSCemo centre za servisno dejavnost 
in pooblasCene delovne organizacije za prodajo n 


I ie nevpeljanlh podroCjih. 
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SERViS RACUNALNIKOV 
XT/AT PC 

Zastopamo Mraz Elektronik iz Miinchna 

Svetujemo glede tzbire PC XT/AT in po> 
sredujemo posamezne periferne enote 

Garancijski servis firme Mraz Elektronik 


Servts, prodaja in sestavljanje racunal- 
ni§kih sistemov PC XT/AT 

- trdi In gibki diski 

- koniroine kanlce za trdi in giDki disk 

- grali£ne kariics 

- I/O muitifjnkciiske kartica 

- Pokll6lie naa, poiljemo vam brezpla6ne prospekte in 
cenike proizvodov 


EPROM MODULI ZA COMMODORE 64/128 

Turbo 250. Turbo 2002. Turbo Tapa ii. Turbo Pizza. Spac. Fast. Profi 
Ass/64, monitor + naslavilBv giave 

Ouplikator. Sistem 250. Turbo 250. Fast Disk Load. Top mo 

Tornado Oso (Ram. Ver) * nastavilev giave 

Turbo 250. Turbo 2(XI3. intro Komprasor/Tapa. Turbo Tos. 

Monitor. Spec. Fast -r nastavitev glava 

Oupilkator, Fast Copy, Copy 2002. Turbo 250. Fast Disk 


DupHkstOf. ' 
ASS./64 
Turbo 250, Turbc 
» nastavitev glavi 
Simon's Basic 
Easy Script 


Kompresor/Disk, Fast Disk 


oad. Turbo 250. P 
0 2003. Turbo Pi 


52. Turbo 250 


•, Tornado Dos (Ram. Var.T Profi Ass./64, k 

Giga Load 


}. Vtzawrila. Turbo 250. Tornado Dos. Fast Copy. Copy 
-f nastavitev giave (32 K) 
y M^ul Miss Pacman - igrica 

PioiCii^so profesionaine kvalileta in so zaitilene z zeienim lakom. 
Vsak modui ima vdeiano reset tipko. ki reselira vse programe. Carancij- 


Dobavnl rek - Mko|i Cana | 


la |e 54.000 din 


SPECTRUM 

- Kempstonov vmesnik za igraino psiico (cans 46.000 dm) 

- igralna palice (loystick) 

- loliia za tipkovnico (membrane) 


COMMODORE 

- igraine paiica 

- Tornado DOS za C 64 

- reset lipka 

- avdio/video kaOei zaTV (scart) 

- eprom moduii 

- CP/M inodui + sistemska disketa 

ATARI ST 260/520/1040 

- raz5iritev pomniinika na 1 Mb 

SERVIS RACUNALNIKOV. Ver|a 31 A S121S Madvodc 

Vae inlormaclie p« Ml. <0«1) 612-544, vsak dan od 14.-19. ura. ob 

sobolch In nadeilalt od 8,-12. ure. 
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91 REM DEFINICIJA SLOVA 
96 REH DEJAN VESIC 1988 
111 GRAPHIC 0;BANK 15 
116 HINDOK 0-0,39,24 
121 SCNCLR 0:CHAS 1,5,11 
126 INPUT'BRO.J SPBAJTA "tAX 
131 IF AX<1 OB A*>8 THEN 121 
136 A1)=3521+63*A* 

141 FOB 1=0 TO 62 
148 POKE ADh-I.O:NEXT 
151 SPRDSFrSCNCLR 0 
156 FOB 1=0 TO 7 
161 A=PEEK(AD+I*3 ) 

166 CHAR l.r»5+2.10:PRINT USING ■«*8" .A 
171 CHAR 1, 1*5+3, 13:PRINT RIGHTS( HEX«f A > , ? ) 
176 NEXT:GETKEY AS:CHAR 1,0,20 


C 128/definiiaiije Ark 


All Imate program za definiranje 
znakov In morale is -samo- obllKo- 
vatl lelen simbol In ga pretvorltl 
< desetl4ka (all Ae3tna|sli4k8) 4tavl- 
la? Za to zamudno dale |e najbolje 
uporabitl sam raCunalnik. VC 128 a 
2e vdelan SPRITE DESIGNER - za- 
kaj ga ne b> izkorlstlll? 

Pretipkajle prlloJani program in 
po alarlu vpiAlta atavllko grafl£nega 
Ilka, s kalarim bosta dalali. Dobill 
boate standardno aliko pri ukazu 


Spectruin/Score prirl 


To je ie ana rutina za izpisovanja 
cellb itevil v obsagj 0-E553S z vo- 
dllniml ni£laml (formatirano Izplso- 
varje), s kalero lahko izpisjjels re- 
zultate V svoji novi arkadni Igri, Ruti- 
ra je za 16 bylov krai8a od Stevea iz 
oktobrske Slevllke, zalo je za korak 
hltrejjla v nenehni dirki za mlkrose- 
kundami in byli. Pred kllcem rullne 
lelreba dolo£iti rneslo izpisa in vne- 
du se unifii vsabina regiatrov AP, OE 


SCPR LD DE, 10000 
CALL PISI 
LD DE.1000 
CALL PISI 
LD DE.IOO 
CALL PISI 
LD DE.10 
CALL PISI 
LD A,L 

ISP ADDHL.OE 
/iDD A-oQ- 
RST 16 
RET 

PISI XOR A 
OlV SBC HL,D£ 

JR C.ISP 
INCA 
JR OlV 
Zglad Izpisa: 

LD A,2 

CALL *1601 : odpri kanal za glav- 
ni del zaslona 
LD A, 22; PRINT AT 
RST *10 
LOA,21;X=Z1 
RST *10 
LO A,27; Y=Z7 
RST #10 
LO ML,9374 

CALL SCPR; PRINT AT X.Y.HL 
RET 


SPRDEF. Simbol definirajte V Isvem 
zgomjem kotu lika (v pol|u 8x8 pik) 
m poidite iz masks SPRDEF (za na- 
vodita prl delu s tern jkazom la naj- 
bolje pogledati v sistemski vodnik, 
ki sle ga dobill ob radunalniku). Na 
zaslonu baste doblli vrsto Aestnaj- 
stiikib In dasetlAklb Atevil. kl pred- 
st^jajo vaS simbol. 

zbrisal pri vsakem zagonu progra- 
ma, Izpustite vrsllci 141 in 146. 

Bratstva I jedmstva L-11, 
34300 Arandelovac 


Programs piSite po formuli: kvall- 
teta = hltrostidolilna. 

Boban Jovanevid, 
P. P. 123. 31230 Arllje 


Osembitni atariji/ 
Multicolor screen 


S programom lahko na zaslonu 
prikaiemo 24 razlldnlh barv hkrati. 
To asm dosegel z rutino DISPLAY 
LIST INTERRUPT, kl se zadenja na 
naslovu 1538 In se da prestaviti ka- 
morkoli drugam. Prl 48 bytu se za- 


I MIPillCS I 

If TIAf <f:m 4=6 TO IIH;iie«D tiPDU 

15 t«r« 72, 1JB,72, too, 135,72, 152, 72 
25 OST# 173, 11. 212, 2*. 155. It. HI. U. 21 
2. It*. 255, 177, 253, 251, 172. 25, 255,2.145 
, 5. 132, 255, Ml. 25. 255, 2«. 115, 6 
35 OIITA 141.23.218. 154. 145.154. 175.154 
.114,175, 114,44 

35 SATA 154,145,5.132.255.149.152.174, 
l!,212.25il,25l. Ml, 14,212,94 
•5 POKE 5l2.5:mE S13,t:PWE 253.45:° 
OKE 254,t:DL=PEEI:iS45l>25t<PE5i:iS4ll 
55 FM 0=IL*4 TO 0L«28:P(ltE «.135l«IT 
0 

45 P0« 0I.*3.I94;P«E M.*2.24l:SrUS(HI 
584) 

71 FDA OH ro 73:80115 litM9,44rB«2:«E 


denja kratek strojni program, kl 

zaslona. Program je lahko konsten, 
kadar je pomemOno, da se ns po- 
medajo vrstice (npr. pri \rtlpk8van|u 
dolgih xrstic DATA), zlahka pa ga 
prilagodile tudi drugim gratidnim 
naeinom. kraiimirTonko.ld, 
253. nova 30. 
24000 Subotica 


CPCVdebelej^e 6rke II 

Meioda, s katero dobite nov na- 
bor znakov z debelejOlmi drkami, je 
V Mikru 11/1988 po nopotrebnem 
zaplelena. Nssledn|i pro^am nare- 

stejAi: 

10 SYMBOL AFTER 0 
20 FOR x=40000 TO 40016 
30 READ aS: POKE x.VAL ('S' 
+ aSl 

40 NEXT: CALL 40000 
50 DATA 21 , 00, A4, 01 , E8, 03. 7E. 
1 F, B6, 77, 23, OB, 79, BO. 20, F6, C9 
Novi nabor znakPv posnemile 
S SAVE 'BOLDSEr.B. 41984,1000, 
nalagaiie pa s SYMBOL ARER 0; 
LOAD "BOLOSET" 

Program za debeleiSe drke v Mi- 
kru 11/1988 ni bil pravilno objavijen 
Vrstica 60 mora bit: takale; 60 DATA 
245,201. Ko program poienete 
z RUN. je trebe vtipkatl Ae CALL 
15000. Ce bi V vrstlci DATA pisalo 
254. kot je bilo objavijeno v Mikru. 
bl se program sukal v neskondni 

15000. ' 

Oomagoj Marid, 
45 SUD 147. 
44103 Sisak 


Spectruin/Tasword 2 


Ker ie daljAi das delam s Taswor- 
im 2 (spectrum 48 K), mejezadeia 
ptiti bela barva zaslona. posebei 
I 4-5 urah dela Program re re- 
:ira na ukaza BORDER In PAPER 
rpraj vednp ju sprsmeni). Zato 
m moral uporabitl Mons In pro- 
sti V strojni del. Tule js rezultat; 
rvo roba (BORDER) bomo pred 
irtom programs spremenili tako. 
bomo popokall nieno vrednost 


na lokaoijo 64516 Ce potem vpiAe- 
mo POKE 58490.0 in POKE 58602,0. 
bomo lahko dolodili INK in PAPER, 
ne da bi ju Tasword pozneje spre- 
menil. Na leh naslovlh je drugade 
viA)! byte naslova. kjer se zadenjajo 
atributi. Ce ga spremenmo v 0. bo 
poskusil Tasword spraviti svoje bar- 
ve V ROM namesto na zsston. kjer 
se bodo ohrtnlle naAe barve 

Marko Rukontd, 
Nazorova 21. 
41000 Zagreb 


Osembitni atariji/YUSunmiki 


jih Ima XL. razpored na hpkah se pa 

100 DATA 0. 120. 108, 102, 246 
108 120, 0: REMD 
110 DATA 24, 60. 102, 96. 96. 102 
60. 0; REM C 

120 DATA 60. 126. 12. 24. 48. 96 
126.0: REM 2 

130 DATA 12. 60. 102. 96. 96. 102 
60. 0; REMC 

1400ATA60.60.96.60.6 6.60.0 


REMS 

150 DATAO. 6, 31. 6 62 102 62 
O' REM a 

160 DATA 60 24.60.96.96.96.60 


170DATA12 24.60 96.96.96.60, 
REM d 

180 DATA 60. 24. 62.96, 60. 6. 124. 
REM A 

190 DATA 60, 24. 126, 12, 24, 48 
26, 0- REM i jijrio Gelid. 

Gabela Polje 93, 
68306 Gabela 


C 64/hraiiienje zaslonov 


Program -pospravi- vsebmo za- 
slona nizke lodljlvostl v pomnilrik. 
S pritlskanjem na tipke FI. F3, FS In 
R lahko shranile vidaz Atirih zaslo- 
nov, njihovD vsebino pa vrnete s Ilp- 
kami F2. F4. F6 in F8. 


Videz zaslona se nrani v pomnll- 
niku na naslov.h 8192-12236. To 
lahko tudi sami spremeniie. de pre- 
gledale listing v zbirniku m vslsnle 
nova vrednosti. 

Miroslav Butigan, 
Zeljeznidka stanica 32, 
75357 Tinja 


10 for asl638* to 165<Ciread a 

11 poke a,Biu-u-hS:ne^ a 

12 If ii«19239 than aye 16384ienil 

13 pJilnt"gr«BktI"ili8t ;.4- 

14 data 120,169,13,162,64,141,20,3,142 

15 data 21,3,88,96,165,197,201,64,240 

16 data 56,160,0,162,4,132,2,134,3,132 

17 data 4,165,197,201,4,208,7,169,32 

18 data 133,5,76,78,64,201,5,206,7,169 

19 data 36,i33,5,76,7a,64,2ol,6,kS,7 

20 data 169,40,133,5,76,78,64,201,3,208 

21 data 7,169,44,133,5,76,78,44,76,49 

22 data 234,173,141,2,201,1,240,30,165 

23 data 207, 208,242, l4c, 0,177, 2, 145, 4 

24 data 200,208,4,230,3,230,5,192,232 

25 data 208,241,165,3,201,7,208,235,76 

26 data 49,234,165,507,208,212,160,0 

27 data 162,214,132,251,134,252,177,4 

28 data 145,2.149,1,145.251,200,206,6 

29 data 230,3,2?^ * 

30 data 235,145, 

31 data 49,234 
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lega pr 


Vse moie programe. hi so bili In 
boOo obisvl/en: / Mojem mikru. lah- 
ko dobita brezpladno. posnete na 
kaseto Po sprejemu naroiene po- 
Sil/ke bosle plaPali poStarju samo 
stroSke la poStnino m ceno kasale. 

Zlalko Blehs, 
TovamiSka 14, 
61370 Legatee 

Poudarili moram. da /a kakovst 
op/sov Iger v vail renii drasliino 
padia m da sa laieniaio ponavljali 
opiS! na pravai dobrih iger Zaradi 

a predlagam. da reorgamzirale 
‘ V kaleri ob/avliale igra. in to 

Mamm. da bi labko pn kako^osti 
pridobili lake, da bi strnili dianke 
dveb all rai avtorjeii. in to lako, da 
bi pazili na to. da bi bih v opisu 
zasiopani vs: raeunalniki, za katera 
sta dobili prispevke o tej ign. 

Predlagam. da v Mo/em mikru nii 
ve£ ne obiavl/ale lujih lesMc najboli 
iskanih ah naibalj igranih iger in da 
nameslo tegs dela vrnete Deset nei- 
boIjSih iger Mojega mikra, s lam da 
braid in vsi drugi ne bi mogti glaso- 
vail za -prazgodovinske- igre iz- 
pred nekai let Med prazgodovinske 
igre po moyem sofli/o MANIC Ml- 
NSP. GHOSTBUSrEflS, BOMB 
JACK. TOMAHAWK. COMMANDO. 
BAMBO. JETPAC. JET SET WILLY. 
PYJAMARAMA . 

Kar zadeva obstanek la rubnke. 
msnim. iJa uredniSIvu Mo/aga mikra 
in samemu Daiu ne bo leiko vsak 
masec podaiili kakSne Seslmesedne 
all lelne naroinine. nekai svinini- 
kov. kasel a programi Suzy sotta. 
kn/ig ipd tislim bralcem, katerih 
glasovnice bodo prispele prva all 
bodo izirebane. 

Nu/no moram pobvaliti (ieludi 
z daifSo zamudol to. da ale odprii 
rubriko Domaia pamef. ieprav mo- 
ram pripomnili. da se je mnogim 
posredilo. da so /o izrabili in preva- 
rah bralce. tako da so Jim podtaknih 
programe. ki so bill oP)8i'//en) v fu- 
llni 

Naprej: ne moram raaumeli. zakaj 

V vaSam lislu spodbujate obra£una- 
vanje v rubnki VaS mikro. in ener- 
gidno zahlevam od uredniStve. naj 

koga napada ah kritizira z name- 
nom. da bi ge osramotil pred Siroko 
braisko publiko ipd. 

Kar zadeva druge rubrike. misllm, 
da niso slabe, ieprav ni vei listin- 
gov Iz tiskalnikov. Bralcem moram 
pripomniti. da v uredniSIvu Mo/aga 
mikra ni tiskalnlka. s katerim je mo- 
goie izpisali listinge za spectrum. 

Zdi se mi. da je Mo/ mikro prera- 
sei osembilne slroje in zdaj hiti 

V enaindvajsato s(o(ef/« z rubriko. ki 
IZ Slevllke v Stevilko golta vse veC 
siranl. lako da Moj mikro. kal kaie. 
ne bo vaabovai tudi lybrike Moj PC. 
temvaC bo iz Mojega mikra nastala 
iislo nova revlja. ki seboSa naprej 
imenovaia Moj mikro. I't’/afyupaCo 
Moj PC z mikroskopskimi deici Mo- 
jega mikrai!' 

TiSti me tudi naslednje. Na vpra- 
Sanje. all bare/o Moj mikro. je nekaj 
mojih lovariiav Iz kluba mlkroradu- 
nalniSke tehnike In informallkov od- 
govorlla. £e verjamele all ne. -Ne 
barem RUMENEGA tiska-?’ 


ieprav misllm. da je to vsem zna- 
no. moram pripomnili. da v vse/ Ju- 
goslaviji po moji ooeni Sa vedno ob- 
slaja okoli 80 % osembilnin raiunal- 
nikov. Potemlakem mora Moj mikro 
posvetitl veC pozomosll llstim. zara- 
di katerih se je v bistvu tudi razvil 
V drago revijo z zelo malo uporab- 
nih ilankov' Sicer pa predlagam. da 
Moj mikro Izvede anketo med vsemi 
braid In v njej poatav; vpraSanja 
0 vrstah raiunalnikov. ki jih braid 
imajo, in o tern, kalere rubrike so 
jlm all ,‘lm nIso vSei in kaj bi oni 
spreme'nili. ie bi mogli kaj spreme- 
niliiil 

Z upanjem. da bosle to pismo 
prebrali do konca vsaj v uredniSIvu. 
prisrCno pozdravijam vse iz uredni- 
Stva. posebej pa bralce. in izrazam 
globoko tetjo. da bi Moj mikro pre- 
rasei iz -RUMENEGA- V resen in 
kakovosten tiskiii 

P. S. : Zakaj odirala pirate z visoki- 
mi cenami oglasov. ko je v Mojem 
mikru V samo eni izdaji vsega kakS- 
nih 20 siranl reklam delovnih orga- 
nlzacij ipd.. Moj mikro pa Ima sku- 
paj -kar- 82 siranl?! 

P. P. S. : Kar zadeva reklame. sle 
precej moinejSi od Svela kompjute- 
ra. ki Ima na pribliino TO straneh 
okoli 18 reklam. Tada ie ze taka 
dobro posiujete (kerse vidi po Slevi- 
lu oglasov. samih cenah oglasov in 
sami cam revije). bi se lahko polru- 
dih vsaj loliko. da bi Imell 20 % ogla- 
sov ler SO % koristnlh ilankov in 
drugih prispevkav. to pa bi morda 
celo poveialo naklado Mojega mi- 
kra. Rail hoiam: ie ie Imate dvaj- 
sat strani oglasov. bi lahko razSirili 
revIjo. lako da bi Stela okoli alo 

P. P. P. S.idalozmorejoRaiuna- 
ri s precej niijo prodajno ceno. za- 
kaj ne zmore Moj mikro. ieludi na 
reiun manjSe kakovosti papirja. na 
katerem se tiska. saj prava revija ni 
taka, kakrina je videti (z vsem svo- 
jim pompom z dragim papirjem in 
veliko barvami), lemvei se izkazuje 
samo s kakovosijo Ilankov. ki jlh 
objBvIja, pa ieprav bi bill samo na- 
tipkani s pisalnim sirojem in lako 
objavijeni'i! 

2el|ko MHIn, 
vaS nonorarni sodelavec, 

• NIKole Tesla 9b, 

Zrsnjanin 


Ze lelo dni spremljam vse fri naie 
najboij pril/ubljene revije o raiunal- 
nlklh. loda vaSa me vedno razjezl. 
Imam -digitron- C 64, In kol samI 
pravite. bom lahko o njem sllSal sa- 
mo ceno skupaj s ceno palice 
guickshot in prebral opis najnovej- 
ie igrice. No, pai lepoi 6e je ie 
lako. naj sa revija Imanuje MOJ PC 
i moj mikro, da bo bralec vsaj ve- 
del. kaj kupujaiSoglaSam z vami, da 
je bilo 0 spectrumu in commodorju 
ie napisano vse mogoie in nemo- 
goie ler da je leiavno najti Se kakS- 
no lemo za pisanje o njima. Sogla- 
iam tudi, da je Ireba zdaj najvei 
pisali 0 PC. amigl in podobnih raiu- 
nalnikih. toda vi ste res prellralii Oe 
ie hoiele ponudili lastnlkom leh ra- 
iunalnikov kaj zares korlsinega, pi- 


ilia o programiranju in nas nehejie 
zasipali z ne*on'srn;mi navicami, 
kako so prav la PC. laserski liskal- 
nik ali Irdi disk Iislo pravo za nas In 
da ne stanajo vei kol nekaj lisoi 
dolarjev. Po mojem je ias. da se 
nekeleri veil sodelavci spustijo 
z oblakov -Zahoda- ns to naSo 
zemljo. TakSne novice vam zaseda- 
jo vei kol Ireijino iasopisa. ie upo- 
itevamo tudi podobno naravnane 
prispevke. Prav rad bi sllSal, dabise 
oglasil kakSen bralec. ki je kupil kaj 
npr. iz Amerlke, potem ko je v novi- 
cah prebral. da je to prava stvar 
zanj, in potem ko je zanjo odStel 
nekaj lisoi dolarjev. In poveyte, pro- 
s/m vas, kdaj se je oglasil kakSen 

laserskem tiskalniku! Zanimivo je. 
kako nekalere stvarl v vaSi raviji hl- 
Iro zaslarljo. V MM 7-8/1988 je bll 

V ilanku -Test: Atari mega ST- go- 
vor 0 monilorjih: slarem $MI24 (71 
Hz] in -novih monilorjih SM125. ki 
deiajo s celo nekoliko vlSjo Irekven- 
col72Hzl-. V nadaljevanju nam av- 
lor sveluje, naj sa ne zalatimo in ne 
kupimo novih monitorjev. ko so tudi 
sleri dobri l?l), kol da bl kdo sploh 
pomlslil na to. Naj ne bo oespofaao- 
mov, ne pride mi na misel. da bi 
-blalll- ime aviorja lega ilanka 
(imena sploh nisem gledal). Sicer se 
pa veiina vaSih ilankov omejuje na 
-draaliine- razllke med verzijama 
5.0 in S. I kakSnega programa. Tu Pi 
vas rad spomnll na davno objavljeni 
predlog nek^a braica o sodelova- 
nju raiunalnISkih ravij. zato da nam 
ne bl bllo Ireba brail Istih stvarl 

V vseh revijah. Ker bo la iasopis Sa 
naprej prosfor za iziivijanje vaSIh 
sodelavcev nad nedoltnim -pro/eta- 
rialom-. predlagam. da ga izdajala 
npr. V Avsiriji. Tam bl Sal gotovo 
bolje V prodajo. iai mi je, da ste se 
oddaijili od veiine bralcev, ne bi pa 
vam Skodllo. ie bl objavili opis 
kakSnaga novega programe za -ra- 
dirko-, C 64. CPC Golovo ne bil 
Tods kol kaie. se bo spramenllo 
samo Ime revije. Jaz pa jO Pom ku- 
poval, da bi prebral ruPriM Pika na 
i, Domaia pamet, oglase in -igri- 
ce-i Kaj lakegai Ko ie piSem. je tu 
Se nekaj vpraSenj. . . 

P. S.: Komaj iaksm novo Stevilko 
Mojega PC in nova novice o novih 
megabytih. megahertzlh. kompati- 
bilcih PS/2 In drugih -poceni- no- 
vostih. 

P. P. S. : Objavile vsaj vpraSen/ai 
Zoran Cuk, 
Burkov pul 5b, 
Zagreb 

Odgovora na vpratsnja, podob- 
na vailm, amo nekajktat objavIN 
prav V Isf rubriki. 


Moj mikro tadno berem od da- 
cembra 1985 In nimam veijih pri- 
troib nad kakovos//o revije. Morda 
so se lialingi za C 84 in spectrum 
skMill bolj. kol bi bllo ireba. vandar 
se vedno najde kaj novega. Rad bi 
opozoril na oPZasne napiake v listin- 
gih Ipos^no za vnaSanje s katerim 

prelipkaval kakSne zsnimire rufine. 


ker sem se bal. da bom zabil vse 
popoldne za Ip. da Pom po slaiTu 
programa vioel samo blokiran za- 
slon. PriSlevam se k alabSim pozna- 
valcem atrojnega jezika za Zgo In si 
poveiini nabiram znan/e s prepiso- 
van/em ali pnlagajenjem lujih lislirh 
gov avojim potrebam. Torej si lahko 
predstavi/ate. v kakSne Sknpce za- 
idem, ko se zainem tako -izobrale- 
vall- ob lislingu z napako. Drugaie 
si dokaj dobro pomagarh z basicom 
in sem hotel zaradi njegovih po- 
man/7i//ivos(i obvladatl tudi la slroj- 
ni/ezlk. toda.. . zaradi podobnih za- 
dev je to leiavno. 

Rad bi kupil alarl 820 STM all 
STEM, vendar z vdelanim all s sa- 
mostojnim diskelnikom, in me zani- 
ma nekaj zadev: 

V neki Stevllki sle opisovali, kako 
kupili PC all kakSen klon. kaj je ire- 
ba kupill. kaj zahlevali od prodajai- 
ca. na kaj je ireba pazili pri nakupu. 
kako preskusiti raiunalnik ler kako 
in kaj mora izpisali ^recimo fako, kol 
amo z enoslavnim POKE In PEEK 
preskuSali. ali ima spieclrum IS ah 
48 K. In podobnoj. Kako ja s lam, ie 
kupujamo recimo atan ST ah ami- 
go ? Povpreien Jugoaiovan udriha 
3-4 lata po spectrumu. preden zbere 
dovoij denarja za kakS^ ST ah ami- 
go. Ko naj bl Sal kupovat. pa nima 
pojma. kako bl morale vse lo bill in 



o vseh mogoiih karticah za PCsIrx}- 
je. kakSne so videti. koliko stan^ 
in podobno. ne bi bllo slabo. ie bi 
objavih tudi kakSen iianek o tem, 
KAKO KUPm npr. ATARI 520 STEM 
all Irdi disk za PC (kaj vse se kupi. 

skusno delo ltd.) . . zato dasanebr 
poiutlli -ogoljufanl-, ko pridete dry- 
mov In zeinele odvijati Skalle. pose- 
bei iesle Sll V Munchen Iz Seogra- 
da all, bogvaruj, Skopje' 

To basedilo bo verjetno razjezilo 
3/4 bralcev in ilanov uredniStva re- 
vije. vendar razumfte. da smo tudi 
taki, ki se ne moremo vsega nauiiti 
Iz reirij. Rekli bosle. da vse to pISe 
vpriroiniku, ki ga dobile ob nakupu 
rsfunalnika, loda ko pridemo iez 
mejo in se vmemo domov, je H 
prapozno. Naenkrat ugotovimo, da 
nimamo -kakSnega- Olilterja, nima- 
mo kabla za lo all ono, in to sa vieie 
V neskoninost. dokler sa znova ne 
oskrpimo s leiko kupljeniml marka- 
mi za pot V Munchen. da bi raiunaJ- 
nik reklamirah ali morebitl kupili no- 
vega. Vse skupay je lahko Sa hujSe. 
ie ne morale dobili kakSnega dela, 
npr. kabla za povezavo. ne da bi 
zravan kupili kaj drugegat Primerov 
Ismole] je lahko veliko. Zaradi vsega 
lega sem se tudi obmil na vas. Pro- 
sim vas In druge bralce. da ne sotS- 
jo prestrogo o tern tekstu in njego- 
vem avtorju. Navsezadnje se ni no- 
beden od nas rodil z raiunalnikom, 
to pa ne pomeni. da na bl mogai 
z raiunalnikom umretii 

P. S.: Vsebraice. kijih tozamma. 
obveiiam. da lahko program RAZ- 
REDNIK. objavtjen v rubriki Domaia 
pamet 7-8/1988. naroUjo na mojem 
novem naslovu. 

EMrPodK. 

Unska41B. 

77244 Otoka 





IPOMAGATTE. DRUGOVll 


Spy Tiek 


Samurai Watrior 


EXAMINE INSIDE POCKETS 

- PUSH LID - DRAW CURTAINS 

- TAKE PILL - TAKE WALLET 

- EXAMINE WALLET - TALK TO 
DRIVER - SWALLOW PILL - OPEN 
BRIEFCASE - TAKE BEARD - WE- 
AR BEARD - TAKE WIS - WEAR 
WIG - EXAMINE GRATING - GO 
INTO HOLE - W - READ SIGN 

- PRESS BUTTON - E - E - SIT 
BELT - EXAMINE TRAMP - READ 
SIGN - GIVE COIN (7x) - TAKE 
KEY - TAKE UMBRELLA - E - 
BUY CRISPS - SAY UNYON - TA- 
KE PACKET - OPEN PACKET - TA- 
KE PASSPORT - TAKE ONION 
. VK - N - N - SHOW PASSPORT 

- N - ENTER PLANE - W - OPEN 
DRAWER - TAKE KNIFE - E - E 

- PEEL ONION - W - LEAVE PLA- 
NE - N - W - EXAMINE BOARD 

- ENTER TAXI - SAY TOWER - LI- 
STEN GUIDE - UNLOCK GATE 

- CLIMB TOWER - ENTER BALLO- 
ON - CLIMB TOWER - ENTER 
BALLOON - CLIMB TOWER - EN- 
TER BALLOON - U - GET SPADE 

- ENTER CAR - PULL LEVER 

- E - DIG - TAKE ROD - THROW 
HOOK OVER CABLE - SLIDE 
DOWN CABLE - CAST LINE - TA- 
KE FISH - W - FEED CAT - TAKE 
SKIS - E - S - U - ENTER CAR 

- PULL LEVER - E - E - DROP 
SKIS - ENTER COACH - E - E 

- EXAMINE TABLE - TAKE TA- 
BLECLOTH - W - ASK WOMAN TO 
MAKE HABIT - TAKE HABIT 
. VH - U - U - READ PLAQUE 

- WEAR HABIT - ENTER GATE 

- W - TAKE CHOPPER - E - CUT 
GOALPOSTS - TAKE POLE - S 

- 0 - D - S - ENTER GONDOLA 

- E - E - TAKE DOLL - W 

- W - JUMP - N - U - U - ENTER 
GATE - E - GIVE DOLL TO GIRL 

- TAKE BIBLE - W- S- D- D 

- S - ENTER GONDOLA - E - E 

- READ BIBLE - TURN STONE 

- ENTER PASSAGE - TAKE CAND- 
LE - EXAMINE GIRL - ASK GIRL 
TO LIGHT CANDLE - TAKE CAND- 
LE - ENTER PASSAGE - W 

- PULL BRICK. 

Well done Mikel You nave found 
the plans and your adventure Is 
complete! Press any key... 

Alei Golll, 

Titova 310, 61231 Ljubljana-Crnuie 


V opisu igre Mikro 1Q/86) je nekaj 
nenatanPnoetl. 

NIND^E: Sploh |lh nl teJavno za- 
gledati o pravem Sasu. Ceprav so 
dobroskriti.ilm Izzasede kuka med. 

-CRNI- NINDZE: Ko se prlkaZeio, 
jih hitfo udarite z medem, ko izgirre- 
|0. se pB hitro obrnite na nasprotno 
siran in se pripravite na udarec. 

MENIHI: Teh sla dve vrstl. Pleiasti 
bodo vzell ponujeni denar In vam 
dali V zameno nekaj todk (karma), 
medlem ko menih a kapuco odkla- 


NORIYUKL \ 


Davor Mikola, 

Gundulideva 22. 
56230 Vukovar 


Target Renegade: Ko prided na 
lestvico rekorOov. prltism CAPS 
SHIFT in 0 nkratl. TIpki tiddi, dokler 

T rnakom C/S.'^Prit^ni''ENr¥R. Za°- 
slon bo nekaj dasa delormiran. po- 
tem pa se bo popravll in imel bod 
nedleto divijenj. 

Auf WIedersehen Monty: Igro na- 
loll z LOAD ■ ■ REM MONTY In Imet 
bod nedteto iivlienj. 

Stiftllp and Co. 2. Na klavir zalgraj 
kodo DEFACED. Brez ledav bod 
kondal Igro. 

Overkill: 10 CLEAR 27489: LOAD 
■ ■ SCREENS: LOAD"’ CODE: POKE 
37563,0: RANDOMIZE USR 30600. 

Andrej Bohlnc. 

Gotska 14, 61000 Ljubliana 


Action Force 2 
POKE 54789,255 
Athena (mega skoki) 
POKE 50267.0 


:E 38601,56: POKE 34069,167 


Opraviiuiem se tov. Sevldu zaradi 
pisma. kijobilo ob/avlienovoktobr- 
ski itevilki Moiega mikra. 

Po odgovofu na mote pismo W- 
d/m, da je priSto do raakCnih pogle- 
dpv na problem obdelava besedil 
^ uporsto raiunalnika. Tov. Ssv/d;e 
vse opise (to sklepam po odgovpru) 
napisal glade na matrline llskalnl- 
ke. Sam pa teh nisem nikoll uporab- 
Ijel y komblnaelii s programom Xe- 
rox Venlura Publisher To /e foray 
del neaporazuma. 

Za drug! del pa sam kriv sam. To 
ao vse toike. kl se na nanadayo na 
nabore irk in tiskalnike. Teh toCk 
namret nisem hotel oinaiiti kot 
spornlh, temreisam hotel le obudl- 
ti spomln na prednostl programa 
Xerox Venfora Publisher. ZaradI te 
napake se tov. Savieu ie enkrat 

^Miallni. da mpram obrazloilti ie. 


zakai sem na ilanek tov. Sav/da 
sploh reagiral. V lenrobdoblu lapril, 
mai ISB8) sem se boril za uvellavitev 
raiunalnlike obdelave besedil. In to 
na podroiju elekirolehniike in ra- 
dunaloidke stroke. Pisci so me na- 
mret opozarjali na premaihen izbar 
razllinlh tipov irk in znakov ter na 
premajhno kvalltelo Izpisa. Val ti 
oilikl so se nenaSall na mafridna 
tiskalnike in klasline ureievalnike 
teksta. Xerox Venfura Publisher pa 
ie V samI zasrrovi omogoia doda/a- 
nja novih naborov irk In znakov, in 
to V razllinlh vellkoallh. Za dodaja- 
n/a In pripravo novih naborov pa Je 
potrebno poleg osnovnin raiunalnl- 
Sklh znanj imell poglobljena znanja 
0 delu s tiskalnikih, o lormatih dato- 
lek, naborih znakov In ppdpbno. 

Upam, da /a s fern plamom nespo- 
razum poiasnjen. Mojmlr Klovar, 
Celestinova 19, 
Celje 


Sidewize 

POKE 52637,9: POKE 52647,9 
Teladon 

POKE 63971,256 

Graga Spindler, 
Brllejeva 21, 61117 Ljubiiana 
Beacn Buggy Simulator (bencin) 

15 MERGE ■ ■ 

16 POKE 23797,195 

30 POKE 45878,183: POKE 
46347,0: POKE 46849,183 
40 RANDOMIZE USR 23600 
Death belore Olehonour (nedteto t. 

15"mIrGE ■ ■ 

16 POKE 23797,195 
30 POKE 48074,183: POKE 
46655,183 

40 POKE 3831S.0: RANDOMIZE 
USR 23800 

Dream Warrior (energlja) 

3 MERGE 

4 POKE 23819,195: CLEAR 25047: 
RANDOMIZE USR 23760 

5 POKE 29657,183: POKE 
52517,183: POKE 28917,0 

6 POKE 28922.0. POKE 28950.0 

7 RANDOMIZE USR 23822 
Earthlignt (municija) 

1 CLEAR 24575: LOAD ‘ ' SCRE- 
EN*: LOAD ■ ' CODE 

2 POKE 51618,0: RANDOMIZE 
USR 24576 

Humphrey (nedteto 2.) 

15 MERGE ■ " 

16 POKE 23797,0: 

30 POKE 31557,0: POKE 31769,0 
40 RANDOMIZE USR 23800 
Marauder (nedteto 2. In bomb) 

15 MERGE ■■ 

16 POKE 23797,195 

30 POKE 34222,0: POKE 35172,0 
40 POKE 35162.0: RANDOMIZE 
USR 23800 
Metalyx (nedteto i.) 

1 CLEAR 32767: LOAD " ' CODE 

2 PRINT 0: ' POKE by IVAN ": 
PAUSE 0 

3 POKE 44332.182: RANDOMIZE 
USR 40000 

Octan (nedteto 2.) 

POKE 58290,24 
Out of This World (nedlelo 2.) 

3 MERGE ■ " 

4 POKE 23819,195 

5 RANDOMIZE USR 23760: POKE 
26984.182 

6 RANDOMIZE USR 23822 
Pacman's Revenge (nedteto 2.) 

POKE 26000,0: POKE 27354,183 
Psycho Soldier (nedteto 2.) 

1 CLEAR 25999: LOAD ' ' CODE 

2 RANDOMIZE USR 28350: LOAD 
" ' CODE 

3 POKE 41403,182: RANDOMIZE 
USR 56084 

Remperts (energlja) 

15 MERGE ■ " 

16 POKE 23797,195 

30 POKE 35206.0: RANDOMIZE 
USR 23800 

Sabotage (difre za stopnje) 

2: BUMBLE BEE 2, 3: HONORARI- 
UM 3, 4: PHENOMENON 4. 5: ONO- 
MASTICS 5, 6: SALMAGUNDI 6, 7: 
PSEUDONYMOUS, 8: ONOMATO- 
POEIA 

Tour de Force (energlja) 

10 REM F + naloil del za basicom 

11 FOR N=23296 TO 23320: RE- 
AD A: POKE NA: NEXT N 

12 RANDOMIZE USR 23296 PO- 
KE 63011,201 


13 RANDOMIZE USR 63000’ PO- 
KE 63011.62 

POKE 45891.17: RANDOMIZE 
USR 63011 

15 DATA 175, 55.221,33,0.0, 17, 
17. 0. 205. 86. 5. 62. 255. 55. 221. 33. 
224, 245. 17. 160. 0. 195. 66.5 

"s^MERGE*" ' 

16 POKE 23797,195 

30 POKE 29264.183 RANDOMIZE 
USR 238(X) 

Zolyx (nedtelo 1. in tas) 

1 CLEAR 32767’ LOAD " ‘ SCRE- 
ENS: LOAD • ■ CODE 

2 POKE 50800.0: POKE 50476.0 

3 RANDOMIZE USR 4S0S6 

Ivan MlrdevsU, 
Dragida Midovic 3/2-10, 
91000 Skppie 

CPC 


Beyond the ice Palace 
10 OPENOUT TRL" MEMORY 
&13AF 

20 LOAD ’!pelace2' 

30 POKE &320B.SB7 
40CALLS13B0 
Combat School (podalidan Cas) 

1. del: 

10 OPENOUT TRL’. MEMORY 
&1787 

20 LOAD ■'combatla' 

30 CALL 64000 
40 LOAD'Icombatlb" 

50 POKE 61B2F.60F: POKE 
61B36.60F 
60 CALL 61768 
2. del: 

10 OPENOUT -TRL': MEMORY 
613EB 

20 LOAD 'icombatO- 
30 POKE 63674.60F: POKE 
6387B.60F 
40 CALL 613EC 

Ce vam to nl zadosli, vstavile na- 
mesto 60F kakdno vei|0 vrednost. 


MEMORY 


MEMORY 


Yogi Bear (nedteto i. In 6as| 

10 OPENOUT TRL-: MEMORY 
61671 

20 LOAD -lyogibear- 

20s1p=672 

40 FOR X=1 TO 3 

SO FOR b=61BO0 to 61B14 

60 POKE a. PEEK (a + Sto) 

70 NEXT 
80 POKE a.6C9 
90CALL61B0O 
no NEXT 

120 POKE 68AF8,6e7: POKE 
68AF9.0 

130 POKE 676E1,6e7: POKE 
676E2.0 

140 CALL 61BB1 
6e le program de dekodiran, ne 
pretipkajte vrstic od 30 do 110. 

Domegej Marid, 
45. SUD 147, 
44103 Sisak 


Goody (nedteto 2.) 

S MODE 0 

10 OPENOUT TRL": 
6317F 

20 LOAD 'Igoodyl" 

30 CALL 64000 
40 LOAD ■!goody2' 

SO POKE &8F14.0 
60 CALL 63180 
Kamov (nedteto t.) 

10 OPENOUT TRL- 
61051 

20 LOAD 'Ikarnov 
30 POKE S6FC0.6e6 
40 CALL 61052 



■ ■ ■ I 

[iCTE] 


I 

4x4 Off-Road Racing 

• iportns slmulselja • C 64/128, ■peclnim. 

' arnlga.PC*9.99-19,99EaEpy](/.S.Gold 
>9/9 


VLADIMIR ZOR16 




iivlienja (3 


n grafitno in zvofino Izvraten 
program hite Epyx. Voziie diip po Sllrih 

Jatezah: Baja (rough desert), Death Valley 

(desert). Georgia (mud and hills) In Michigan 
(winter). Na zadetku Izberele stopnjo (od zaiel- 
nika do prolesionaica) in vrslo d2ipa: 1. Cox 
Motors - stormtrooper, 2. Tartan-Lorrie MFC 
- highlander. 3. Oyama Motors - katana. 4. 
Vererabla Motors - tarantula. NaiboliSI la hig- 
hlander, kl ima najKoeii rezervoar (zelo bistva- 
noi) In naimodneiSi motor. V prodaialnl lahko 
vozilo opremite z dodatki. Oirka se zaCne. 

V gornjem delu raslona poteka igra. v spod- 
njem so ura. Stevec hitrosti in obratov, slldice, ki 
priKazujajo stanje delov dilpa. merllnik gonva, 
* la (3) in mob motorja (izraiena v odstot- 
"j: streljanjs - plln, gor in dol 



Steze bi bilelahke za voznjo. be na njin ne bi 
bllo kamenja, drevesnlh debei, gum, okostnja- 
kov... Udarec v eno izmed tah ovir poSkoduie 
vaSe vozllo, poleg tega pa poletite visoko In 
napravlte nekai saltov ali nadaljujete vo2n|0 po 
dveh kolesih. Velika je nevarnost, da udarlta 
V kakSno zspreko ob steal (jelka, kaktus, pose- 
ka) Oiip eksplodira. vl padete iz njega in izgubi- 
te eno 2lvl|en)e. medtem ko program zalgra po- 
grebho korabnico. Za2eleno je, da v ovinkih 
zmar|6ate hitrost. 

■■ am9oorotapozici|Ovigri(zaeen)a- 
in stanje valega 02lpa. Vsako stezo 


morate hitri. ker program oditeva bas. Nasprol- 
niki nlso nevarni. razen v tern, da vas sku&aio ob 
prenitevanju spodrlniti s steze. Posebno zado- 
voljstvo je V vzpenianju In spuibanju, prehodu 
baz ketero Izmed vodnih ovIr (dodajte plin) in 


Road Warriors 


MILAN ZANINOVKS 


a 


spominja na Out Run. a se ml 
i| boljba. Angell peklavam hobe- 
sbltl, da bl pribli do svojega de 
rred zabetkom izberete enega izmed btl- 


. Porscne(SPORTVO10456)jezelohlterin 
en top. 2. Dllp (TINKLY WINKER) nl ka] 
ebnega. toOa na strehl Ima top. kl se ga ns 
re obraniti noben airto. 3. HroSb (OPEN TOP 
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TUBE) je pobasen, ima pa dva topa. 4. Ferrari 
(TYPICAL USUAL ONE) je izmed vseh najboIjSl, 
na)hltre)SI in opremljen z dvema topovoma. Naj- 
vebia hitrost, ki jo lahko doseJete, je 200 km/h. 
Pospebujetes premikanjem palica vdesno. zavl- 
rate pa s paiico v levo. 

Izmed angelov pekla so lu: motorlsti, ki spo- 
mlniaio na nabo letebo mlllco, nlso nevarni In se 
vedno driljo v akupinah: vozniki motorjev. kl 
spomlniajo na avtomoblle, so veliko bolj nevar- 

ki se 



SSlii 


Netherworld 

■ arkadna igra eC 64, spectium, CPC, ST, 
amtga • 7,99-24,99 E • Heweon ■ 8/6 

saSakusahiC 


B ot pilot vesoijske ladie se morai spreho- 
diti po 12 stopinjah in zbratl kar 5SS4 
dlamantov. Najmanj jih je na drugl In 
peti ravni (po 16), najveb na deveti (100). QrafIKa 
je dobra, zvok pa slab. V inebicl za C 64 igrab 
s pallco in tipkami: 221 - navzdol, 1 - navzgor, 
2 - desno. Ctrl - levo, Space - streljanje. Dia- 
mante zbirab na naslednje nablne: 1 . Preprosto 
stopab beznje. 2. Okrogle skale mebeS v vhode 
V obllkl narobe obrnjene brke U. Ko nastane 
diamant. stoplb bezenj. 3. Zbirab tobke In jIh 
vodlb k enemu Izmed negibnih delov kvadrata. 



Oe tl presede zbiranje dlamantov na enl slop- 
nji. s pritlskom na tipko 0 preldeb na nov podni- 
vo. Energijo, ki se zelo hitro porabija, obnavljab 
z zbiranjem pebbenih ur. Na prvlh nekS] stop- 
njah so najbclj nevarni kubbarjl, kl spuSbajo 
strupene balone. Ko zgubib tivijenje. izpusli 
kubbar vprabaje, kl ti dajo zabasno neranijivost. 
Predmele, ki se ne glbljejo, spubbajo pa pline, 
unibujeb z okrogllmi kamnl. Na vibjih stopnjah je 
veliko ovir, a zanje poskrbl sam. 


Euro Soccer 

« iportna stmuleeija • C 64, spectrum, ST 
♦ 7,95-21,95 E » SenelMe Seltware • 7/7 


DEIAH PETgQVlC 


I - igro so z valiklm pompom najaviti v tu|in 

I revijah. Govonlo se je. da bo pravi na- 
I-* I slednik Soccerja, World Cupa In druglh 
legendarnlh nogometnih slmulaci|. Toda Euro 
Soccer |S samo bleda senca igre. kl smojo tako 
dolgo bakell. Qratika jeslaba. animacija Se slab- 
6a, edina dobra siran le populama naviiaika 
pesmica, kl jo rabunalnik nenehno igra. 

Svelujem vam. da Igrate proti prijateiju. sa* 
boste rabunalnik zelo hitro in zlahka premagall. 
teiavnostnih stopeni pa ni. Igrati le mowbe 
ekshlbldjske tekme ali pravo ligabko lekmova- 
nje. Vaak od Igralcev izbere eno izmed repre- 
zenunc, kl so razdeljene na dva skuplni. NaSa 
rezprezentanca je v drug! skuplni. 



Kar zadeva samo izvajanje igra. gre vallka 

je z n|im zelo tebko braniti calo naj6ibkej$i 
udarec. 

Poibbite rajSi katero izmed svo|ih naistareibih 
kaset in z nje naloiite nedosagljivi So^r II' 


Marauder 

• erkedne Igra • epectrum 48 K*-3, C 64, 
CPC >7,99-14,99 E>Hewepn>a/» 


BCDSTIANBERCIC 


HB 


gri boste Izgublli 2ivce ah polomili 
0 paiico, saj zahleve veliko sprel- 
n dobre reflekse. S tsrsnskim vozl- 


IzkliJblti 
OFF). At 


... . ili vkljubite glasbo (FX TOGGLE ONi 
rj Animacija in pomikanje zaslona od zgora) 
navzdol sla povsem gladki, grafiks le lepa. 

Zaslon je (spet!) razdeljen na dva dela. V zgor- 
niem poteka igra. v apodniem so pa SMART 
BOMBS (bombe, kl unlbljo vse sovra2nike na 
zaslonu), btevilo 2lvl|eni (na zabetku 5) in tobke. 
V posebnem okencu se vam med strelianjem 
prlkazujejo sporobila: 

GUN JAMMED - IsserskI top se ie zataknil 
SHIELDS - Jbiti (nekai bas 







TRA UFE - nagradno ilvijenje. EXTRA SMART 
- nova bomba. LOSE LIFE - Izgubitaenoiivlje- 
nje. REVERSE - komande so obrnjene, take da 

V (em Easu verjelno na bosla naredlll kaj prida. 
AIR ATTACK - zradnl napad. To sporoillo za- 
gledate. £e se dija dasa na pramaknete. Praletl 
vas veliko lalalo in vria na vas bombo. vendar sa 

Na 1. slopnji sepotikala po nakakinlh vasolj- 
sklh ploSdadih. Napadaio vas lanki, gosanidar)! 
in lopovi. Nekalerl topovi Izslraljujajo krogla. kl 
se )lm je Ireba samo umakniti, nakatari pa zasle- 
dovalne rakela. Tah se znabite lako. da Linidile 
lop. 6e ne boste dovolj hllri, se bosle znadli 

V vednih lovISdih. Na koncu stopnje Imate opra- 
vltl ^ s lopovi In kriiastimi kmalurami s kroglo 

V sredlni. 

Na 2. slopnji lelile nad puddavo. Za vami se 
podijo odi, ki streljajo in meiikajo kol nore. 
Posebnost le slopnje so ludi topovi. ki se tahko 
premikajo le levo-desno po tirih. Ne ustradite se 
reke - vanjo za dudo ne morale pastl. 

Oruge slopnje odkrijte samll 


Obliterator 

• aikadna piittolovidlna • amiga, ST 
m Psygnoala • 2a,9S £> 8/1 0 


VLATKO KIEFER 
IGORTHER 




ellkanskavesoijskalz 
perliasepriblizujeZe 
jnidili. Radi jo lahkoi 
OBLITERATORJEV, c 
'ojddakov. Prebili se 



plovllo. aklvlrali pat dalonatonav in pobegnltl 

V kapaull za redevanje. SovradnikI In sirellvo se 
obnavijajo na vseh ravneh. Inadlco za amigo 
lahko Igrale s pallco, kurzorskimi all lunkcljski- 
ml lipkaml. najiade pa vam bo Ikons Izbirali 
z midko. Po vrstnem redu Imajo z lave na desno 
naslednje funkelje: 

Puddice levo-desno: to je jasno. Navzgor- 
navzdol: gibanje z dvigalom. Ce nehote sloplle 
v dvlgalo, takoj pritlsnite desnl gumb na midki. 
Stlrf med seboj nasprotno obrniens slrelice: 
dstavijanje med tekom. 

Naslednja Ikona: vstop skozi vrata. prav lako 

V kablne za obnavijanje energlie. 

TrI puddice navzgor: skok. 

Ova streli: streljanje. Streljale same narav- 
nosl. Je da ena modnost: pomerlte In streljajte. 
medtem ko pritiskate desni gumb in midko po- 
mikate gor in dol. Tako ubijete sovraZnIka 

V spodnjam nadstropju In brez paripatlj nadal|u- 
jete pot. 

Naslednja ikona: Izmikanje sovraZniku in la- 
serju. £e stojite, se boste umaknill v globlno; da 


ledete, bosle napravlll salto. Medtem vam so- 
vraZnik ne more nidasar. 

Kvadrat: zbiranje predmetov. Ikono uporab- 
Ijate tudi, ko se znajdate ob datonalorju (dtlri- 
kolnik z oznako v sradinij. Tu labko prav tako 
posnamete poziclio. 

TIpke: Help vam dd menu, v katerem naloZite 
zadnjo posneto pozlcijo in vkl|udite all izkljudrte 
glastra. Esc: premor. F1-F6 zamanjuie|0 ikone. 
Kurzorske tipke: gibanje. Space: men energlio. 
todke in aktivirana detonatorie: izbiranje oroZia. 

Levo so dtirl poziciie oroZja s dlevilom nabo- 
jev, desno je prazen proslor za oznake detona- 
torjev. V desnem vogalu so anergija m lodke. 
Energijo obnavliate v posebnin kabinah (ozna- 
deno na karti); tu lanko posnamete trenuino 
pozlcijo. 

Na zadetku imate samo lasersko pidtolo in 
malo nabojev. Med igro zbirale naboje in boljda 
oroZje. Razen pidtole so oroije in municija na 
karti oznadeni s dievilkami: stroinica je 2 ltd. 
Vsako oroZie ima dolodeno mod in dtevilo nabo- 
jev: pldtolB 50. sirojmea 25. plazmalska pidlola 
(z njo na vidjih lokaeijah rudrle debele zidove) 

10. metalec 3. Ob pidtoli imate lahko tri oroZia 

V Igh se pripravite na neprijetno preaenede- 
nje, ko razen zadnjega. na karti obkroZenega. 
akilvirate vse detonalorje... 

Opozorilo amigarjem: igro prodaiaio v dveh 
inadicah. Pna je bila polna hroddev, zadanjala 
se ja na samo eni pozieiji, po daljdem igraniu je 
sistem blokiral. ni bilo niti kabin za obnavlianie 
energlje nitl snemania poziciie. edina dobra za- 
deva sta bill nesmrtnosi in neomeieno dtevilo 
nabojev. Nova inadica je disto nasprotje-zbolf- 
dall so celo grafiko in zvok. 

LEGENOA 

Z-zId. L-dvigalo. LZ-laserskizid, E-kabma 
za obnavlianje energiie in snemanje pozieije. 

N - sovraZnik (Ce ni dievilke. ga lahko unidite v 
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z vsemi oroiji. drugafe pa Slevrika pomem paj- 
siBkaiSe polrebpo oroiie), N' - revaren so»ra2- 
ptk. mina. N v kroicj - naunifljiv aovrazpik. 
M - municija (Slavllka pove, za katero orozje). 
V-vrata. 0-QrD2ie(in njagova Stevilka). 0- de- 
tonator. 0 V kroicu - detonator, h kateremj 
morate. ko aklivlrate vse druge. 


Aaargh 

• arkadnaigra * amiga ■ 19.99 


aleSpetriC 




Stunt Bike Simulator 

• iportna slmulactja • C64 • 1,99 
E>Sllverblrd»»/9 


IGOR AfOSTOIrOSia 


E' 


0 Super Stunt Maru in 
post, da se izkazete kot i 
razviia V spodniem del 

1 so V zgorP)em seSteve' 
II stopnii (zadnaio se pri : 



vaio kot dasl. ime stopnie in Stevilo poskusov 
(naived 3). Med vso igro vas spremljata dobra 
gtasba ali zvok rpotorja. Qratidpi llki so veiiki in 
take kot ozadie. kl se pomika z dvema hitrost- 
ma. lepo nareiepi. Pogleimo pivih pet stopenj: 

1. HANG GLIDER. Uietl morate voznika. ki 
z zmajerp leta pad vami. Motor pripeliite lake, da 
Oo sedei pod voznikovo glavo naravpaite visipo 
tpnbliZno dve pol|i zpakov nad spodnio me|o 
prlzoriiia) Ip pritisnile strelianie. Kaskader Oo 
sKodil na sedeZ ip nadalieval voZnio. Ko se sa- 
rpodeino ustavile. vam bo voznik pomaPal in se 
Oo Ddpravil na drugs stopngo. Edipe ovire so 
stoZci. kl vas upodasPiugego. 

2. BUNNY HOPS. Z dvigaPgem spredngega 
(strelganje ip dot) ipzadpjega kolesa (streltapje 
in gorl preskakuiele Zivo mego. Vergelro le to 
paglaZga siopnja v vseg igri. kot palasd za nabira- 
pje to£k. 

3. FIRE HOOPS: Treba ge Skodili Skoz iipivec 
ogpgepin obrodev. Pridpo priliskagte same stre- 
liange ip dot. Oe sa voznIk pravodasno odrine. 
zieti skoz obrod. Na leg stoppji ge nagpomamb- 
pegSe. da delate vse hitro ip da ge va§ kaskader 
diinved v zraku. Opozorllo. motor mora bill pred 
skokorp IP Ro ngem v epakem poloZagu 

4 CATTLE TRUCK: Voziie za dokag zarikrno 
naregerim tovorngakom, s kaleraga padago sodi 
IP vas upodasngugegp. Na tovorngak laPko ziezete 
samo. ko ge zadnga siramca pnkolice spuidena. 
toda takral ziellgo ven tudi sodi... Vzdignile 
spredpge koto. doPilile tovorpgak ip se podasi 
vzppite (levp) Tovorpgak vozita samo oapreg. 
dokler pe pripelgete na cilg. 

5. HELICOPTER: Izogibagte se kroglam, kr gin 
spudda vellk m solidpo naregep naiikopter Nag- 
bolge go ge mahnitl na dno zaslona. kamor krogle 
ne morego pasti. Ko dohitile helikopter, posku- 
dagle priti vang s skokom (dol in strelgange). 

Orugih stopeng vam ne bom oOknl. zalo da 
boste tudi samI zadutili mikavpost igre. 


I Pools of Radiance 

I • igcanje lanlazijskih vlog • spectrum, 

I C B4. ST • 9,9S- 21. 9S £ • SSI/U. S. Gold 
I PID/tO 

SVETA PETROVlC 


E ools ot Ri 


I ge ena od nagbolg kom- 
1. P. (Fantasy Role Play- 


lastposti latiko dolodite po presogi 
nalogo lavate po izmiSIgeni dezeli in 
dasu zbirate podatke. nagpogostege v 
z drugimi liki Oe hodete uspeinc < 


all svedapiki. Pete opclga ge lik. v katerem so 
zmedane vse dtin osabnoati. Vsak clan druddine 
Ima mod (STR), pamal (INT), rpodrosl (WIS), 
spretpost <DEX) ter razpoloZenge (CON) in do- 
brolo (OHR). Vse te lastnosii sc prlkazane s dte- 
vilkami od 3do 18 mda kako vp.ivago na razple- 
tange zgodbe. Po dudevmn lastposlih izberela 


telesne. ki so labko. to. kako sa bo drZal vad lik. 
izbira oroZga. ki ga smete jemati barve obiek in 
telesa .. Od vsega nadlelega sta odvisni vaia 
zdrZIgivost in vilalnosi V darodm deZeli labko 

vas sevre zmagev ogeng ali kadar vam kdo pddlga 
darovnigo. zaradi katere razpadeie Ce imala sre- 

vrnete mad Zive 

Bog z liki ge oodelan zelo dobro v ngem je 
obllo taktidmn zamisli. za povrn pa ge gralidno 
odiidno prikazan (gledate ga laPko celo na upo- 
dasngenem posnelkug Zelo pomambne so lod- 
ke: KaZego izkudenosi ki si go pridobivale na 
potovangu. in Kolidino Zlata ki sta ga nabrali Ko 
zbareta dovolg todk. se lahko odpraviie v -tabor 

odiodnost vadega like 



Sele ko ge druddma zbrana se zadne akciga 

V deZeli Moorsea Znagdete se v mastu Pnian, ki 
mu morate vrnili staro siavo. Nagprei se morale 
prikupiti mestremu sveiu Zelge kragevnih mo- 
dngarov segago od lega. da ge treba ubiti zmaga 

V mestu. pa do iskanga darobnip predmetov 

V daljnih kragiti. Za vsako nalogo boste nagragen 
z zlalom m dfugimi korislnimi predmeli 

Po krdmaP posludate ugibanja m druge zgod- 
be. Ce gim vergamete vam lariko zelo konstigo an 
pa vas spravigo v nudo nevarnost Ena od naipo- 
memBnegSih sestavin igre ge pogovarganie s liso- 
di samoslojnm iikov. ki gih vodi radunalmk Vsi 
obslagago popolnoma neodvisno od vale skupi- 
ne in hodigo po opravkin dirom po kraigesivu 
Z ngimi se laPko pogagate. izio pa ge odvisen od 
njinovih nravi in vadega nastopa (vad glas ima 
laPko ponosen prevegan. poniZen Igubezniv ali 
pesramen ton). 

Nakalen od ten likov bodo rakli da Bi se vam 
radi pridruzili. Tu js treBa Bm poseBej previden 
Nemara vam bo paidiea takip zelo nonstila in 
vam bo razknla diaviina sknvnosli zato pa ,e 
glavpma skragno rezaneslgiva Nakalen vas bo- 
do skrivsg ropali m bodo nadrtno spodkopavaii 
morale V drustini, rainevarnagdi nasprolmkovi 
voPupi pa so vas calo pripravigem izdati sredi 
bilke. Ni treba nli p-eiiravati in gim grozili gjo- 
sebPO da giP ne zasadite pn delu. sag lanko 

V neugodnem irenutku pobegnego 

Vsa akcige izbirale s palico. ker so avtorgi 
uporabili Izreden sistem memgev ki pospeduge 


I Beyond the Ice Palace 

, •arkadna lgra*C64. vsIspectruml.CPC, 
I ST,amlga»9.99-1995,£»Eme«9/10 


DESAW PETKOVIC 
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F/A-18 Interceptor 

• altnulaciia letenja • amiga • 24,95 
e»El9Clf0nic Arts >10/10 



MmAGOLOB 


a ntercepior preKasa vse leiaiske simala- 
cije doslei Prva posebnost le HUO <H9- 
aO-Up-Display|. ki je tak^n kot v resrni- 
rtib Istalih in re nekakSrta sgaka. kol le bil v si- 
mulaciji The Jel Na zaslon se proficiraio rajvai- 
nejii podatki: vi5ina. hilrost. smer. vrsla oroiia. 
obremenitev letala. Sovra2niK se obroDi s kva- 
dralom Medlem ko rabunainck prerabunava lei 
rakeie. zabne sovraincka na HUD-u lovili delio- 
Id. Tako ga le 5e uiamele v merek in izsirelile 
raketo. Ko zadeto letalo slrmoglavlja. se za njim 
vail dim. Pri kalapjlliranju naiprej odvriele 
zgornii del kablne Padalec je lepo >reier‘< m m 
veb -msiemalibri blovek- Iz Jeta Na nebu |e 
spnce. vsi objekll mebejo sence. vsa lelala od 
miga 29 do boemga 707 so rarisana veslro, na 
zemlji so vse glavne caste, lezera in moslovi, 
Pravi jlitek le leteti pod mostom Golden Gate 
all rad Alcalrazom 

Voiabke akcije se gibi|e|0 od rulinskin pregle- 
dov IFF III Friend or Foe|, varovanja predsedni- 
kovega lelala pred migi, sestrelievanja ukrada- 
nih letal. rebevanjasestreljenegapri|aiei|a pa do 
prestrezania jedrskih rakel in ombevanja so- 
vraznkovih podmormc Man|ka samo rrioJnost, 
da bi kot pri Jetj igralo veb igralcev drug proti 

VaSa vojabka oporibba so v okolici San Fran- 
cisca. Tri lelaiiSba so na kopnem in eno na 
lelalonosiiki. Pilotirate F-18 hornet ali F-16 fal- 
con Obe lelali sla oboroiem enako: dve raketi 
sidewinder z doletom ti mil) in s hitroslio 
3 machov. Stiri rakete AUPAAM domela 30 mil). 
20 mm lop s 500 streli domela 500 m. vabe za 
sovra2niko»e rakete m razprSilne bompe za so- 
vrainika za rirblom. Pri dodatnem izgorevanju 
|ima gorivo poide po priblitno Sestih minutah 
Letali doseZeta naiveb|0 viimo 40.960 bevliev 
Mob motoria urejale s lipkami od FI do FID 
(10-100 odstotkov). bolj find pa s plusom in 
minusom na amenbki slandardni tipkovnici all 
2 miSko (gor. dol) da pn polni mobi motoria Se 
enkrat prilisnele FtO. se vkijubi dodaino izgore- 
vanie m iz Sob Sine rumen plamen. Sliko pove- 



bale in pomanjSale z oglalima okiepaiema 
S pntiskom na ENTER se preseiite iz rabme m 
s lipkami 0- 9 giedale svoie lelaio iz veb zornm 
kotov SHIFT VENTER vam dapogled iz kontroi- 
nega slolpa V kabini obrabaie glavo s 6 m 6 
pogleo gor ie I. dol 7 S lipko 5 obsianere 

V izbranem poloZaiu ker drugabe 'abunalnni 
bez 4 sekunde naslavi pogled na a'maiumo 

Igrale s palico all kurzorskimi lipKami SPACE 
- strel . RETURN - iZbira oroiia S lipko - 
vkljubite zavore G kolesa A kljjka za 
pristaianie na lelalonosiiki isamo za F-i8l 

(jamming). H - HUD R - radij radarja (2 '0 40 
mill), T - tarba (na radarju )e iah«o vet letali 
Izbrano letalo zacne jtripari na zaslonj pod 
radagem pa se izpisejo tip viSina hiirost m 
smer letala 2 < in > se obracate na iien M ,e 
zelo nalanben zemljevio ZDA ki mu z ogialima 
okiepaiema spreminjale memo 

Na desn strani armat jrne plosbe je signal za 
zavore.^kolesa.^slanje oroz,a m kokbmo gonv^ 

mob motorja signal za elekironsko moterje ter 
vaSa geografska Sirina m visma 

Igro lahko Kadarkoli usiavite s P >n spet poZe- 
nele z ESC. medlem ko s SHIFT-ESC p'lOete 

V glavni menu Tj si izbiraie raziibne nabme 
igre. Pn opciji FREE FLIGHT preglejte vse tipke 
in zahodno obalo ZDA. potem pe izbeme DEMO 
OF MANOEUVRES Rabunalnik vam ponavija 
7 osnovnih manevrov. Lahko si ogiedoieie letalo 
IZ veb zormn kotov ali se usedete v naDmo in 
puslite. da rabunalnik sam zgania akrooaciie 

bo slabo' 

Ko spoznaie vse marevre jin lanko zabnele 
izvajali V dvoie z rabunaimkom potem se pa 
vkljjbite V voiaSke naloge Za spreiemni izpit -e 
Ireba vzleleli z letalonosilke m pnstati na nje) 
Pn pristankj ne pozabite izviebi kijuke >n pazile 


nalog in poletov 
nalog koiiko sle 
zadetkov. kolikok 


pridno delaio evidence vas'h 
V kartoteki si ogledsie stevno 
i |ih uspeSno opravih Stevno 



i Bobo 
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SpICA - TEHNOLOOllA C R T N E KODE 


Mqjhno oro^e velMi sposotnosti 




Rocni terminal bcc52 


bcc52 je programabilni roCni terminal, 
namenjen zajemanju podatkov v delovnem 
okoiju, dislociranem od raCunalnika. 

Terminal ima baterijsko napajanje in posebno 
napajanje za spominski del, tako da ostanejo 
podatki po izkljuCitvi terminala vamo 
shranjeni za kasnejSo uporabo. Ima tudi svoj 
lastni opeiacijski sisEm OS52 in fe vgrajen 
inarpreter viljega programskega jezika 
BASIC/PASCAL. Operacijski sistem podpira 
delo s Citalnikom drtne kode, ciskalnikom, 
prikazovalnikom LCD, tipkovnico in 
serijskim vmesnikom RS232. S pomoCjo 
vgrajenega programskega jezika 


(BASIC/PASCAL) si uporabnik lahko izdela 

lasme aplikacije in protokol prenosa podatkov. 

NekaJ podroiij uporabe: 

□ zasledovanje artiklov, ki vslopajo v 
skladi§£e in ga zapuSfajo; inventumi pcpisi; 

□ vnosi narofiii trgovskih potnikov; 

□ popisi stanja Stevcev (voda, elektrika, plin 
itn) 

□ zbiranje geodetskih, gozdarskih in dcugih 
meritev; 

□ zasledovanje repromateriala, orodja, 
dokumentov, kemikalij (identifikacijas 
pomoCjo Crtne kode). 


Mikrohit. 

mcwtalmsivo & mamiiig 



[ 


J 


ku. Pritlsnl strel in nahranil ga boS. LafinI zapor- 
nlki divie tolPajo po mizi, ko pa jim napolnli 
kroinlk, nvalatno rlgnejo. Po£aano3t sa tl maS- 
£uje: z loncam ipinaCe na glavl niiro KoniaS na 

2. LUPUENJE KROMPIFUA: VzemI krompir 
(dol). ga olupl (lavodesno) in vrzi skozi vrala 
(sirel). Ce vriei neolupljen krompir, ga dobii 
nazai v glavo. Pazi, da le na zasuiejo nova in 
nova poiiljka krompirja iz cevi! 

3. POMETAFUE HODNIKA: Na hodnikusiesti- 
mi vrall mora§ skrbeli za red in distodo. Skozi 
vrata naprastano prihajajo in odhajaio pazniki, 
zapomiki in psi. Vsi puSdajo umazane odtiae 
nog (lac), kl jih morad vealno dialiti, 6e te glavni 
paznik prevedkrat nadere, lanko zapjstid svo)e 
dalovno meslo. 



4. ODBUAMJE ZAPORNIKOV: S poniavo, ki jo 
premikad lavo-deano, odbijad kolege, tako da 
odletijo daz zid. Pazili morai. da na Ileh ali 
V zidu na oatana praved jetnikov. 

5. BEQ PO DAUNOVODU: S akakanjem ievo- 
dasno po trah Zicah aa morad izognib eleklrid- 
nemu (oku. Zalana obloge tl prinadajo lodke. Ce 
te ujame tok ali da padad z lice, je bega konec. 

6. POMIRJANJE ZAPORMKOV: Seal smrda- 
dav li krada pravidni spanec. Ulidad jih lako, da 
slopid k njihovim i^teliam in pritisned strel. Ce 
sa mad aprehaianjem spotakned ob skledo na 
tiah, zadneio zaporniki spat glaano amrdati. Ob 
todkah sa kaiejo odatotki tvoje energije. Utruje- 
nosl sa zmanjduja, da sold v poalelji, in zveduje, 
ko mirid sojetnike. 

Verziia za amigo je opremljenaz lepo grafiko, 
domiselnimi zvodnlmi udinki in obilico melodij. 

*(Ciei)5S9-284, 



izberete tipkovnico ali eno izmed dtinh palic in 
regulirate vidino vedoijske ladje. Lahko igrate 
V barvah all mono, vkijudite ali izkijudile zvok, 
zamenjate barvo label s kolidino preoslalaga 
goriva In varovalnaga polja. Prikazana so tudi 
dtevlla con, zivljenj In rakel. 

Ko prlllsnete opcij PLAY GAME, sa prikaZe 
krog, sastavijen Iz majhnih krogov s dlevilkami 
od I do 8. S puddico izberete cono, v kaleri 
nameravate igrati, Zda) morale de opremili plo- 

ga polja, merilnik kolidlne goriva in dievec s dle- 
vilom raket, ki |ih nosite v te| coni. Oe zmanjdate 
en merilnik, se druga dva poveCata na njegov 
radon. Mislim, da se ni treba nidesar dolikati, 
e pripravijeno 




-te na postaji, 

nem polelu tudi vmili. SovraZniki so obidajno 
leledi krozniki, ki jIh uniditez enim zadetkom. in 
nekatere druge oblike, za katere je treba ved 
zadetkov - razni stebri, bombe itd. Majhna po- 
mod za iskanje dkatlic na prvi stopnji: 

1 . cona: ena dkatlica levo. druga desno od 
poslaje. 2.-4. cona: dve levo, ena desno. 5. in 7. 
cona: dve dkatlici desno. ena levo. 8. cona: pet 
dkatlic desno. ena levo. 8. cona je specilidna: ko 
se prikaZete na postaii, prilisnete palico gor. 
Potem podasi krenete na desno. Videli boste 
disk (teleport) na Ileh, takoj za njim neko Zogo. 
To je tempirana bomba, ki eksplodira. de se 
skudate priblizati disku. Leted na desno preletile 
teleport In mino, lako da ju tzguDite izpred odi. 
Usuvlle se In preidlle na najbllZjO linijo. Lelile 
podasi na levo, dokler ne zagledate mine. Za- 
ustavlte se In se spustite na tia. Poravnajle se 
* less postavili 

, , -..onlli dm 

mino unidlla. Vzdignite se 

I se nad n)lm in se spusiiie isko. oa ou 

a siran plovila obrnjena levo. Teleport 
odpeljal V drugi del osme cone. Zdaj 
ar najhilreje sireljate. SovraZnIkl. ki vas 
napadajo z levs strani (zadnji na tej stopnji), se 
V prah. Pojdite na levo in pobe- 


Cone je treba dokondevall po vrsll. UZivajte 
V lepo nansanl Zemljinl krt^li, ki se na nebu 


Street Sports Basketball 

• tportni slmulaclja • spectrum 48/128 K, 

C 84/128. apple II. PC • 8,95-24,95 
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NEBn, A. KANAKA 


r=rnako| ko sem zadel Igrali Street Sports 
I' Basketball, sem sprevidel. da Basket 
I * I Masleria vsai za spectrum ne presega. 
Program se naloZi v dveh delih. V prvem izbirate 
teren za lekmo: 1. predmeslje, 2. dvoridde, 3. 
Sols. 4. mssino parkiridde. Najlepda in najbolj 
urejeno je dolsKo Igridde. Potem se odiodale, all 
boste igrali protl ladunalniku ali dioveku. de ne 
Zellte spreminjati Imena svojega modtva. prllls- 
nlte na FKITER. Igralce vodite s lipKami. kl |in 
e. all s Kempstonovo. Sinclalrovo 
o palico. Zatem sa odiodale med 
cKro In moZem na kovancu. Ce boste doblll, 
Imate prednost pri Izbirl igralcev. 

Meddeselimi Igralci vl in vai nasprotnik izme- 
nidno izbirate po enega, dokler v obeh moStvih 
niso po triie. Posvetite pozornosi I 
igralcev. Ce Izberela Thea, se lahko 


deprav je dober Igralec, zgredi kod. Drugi del |e 
sama lekma. Pred zadetkom odiodate. do kakd- 
nega rezullata boste Igrali (2-98).' Na lev! so 



Ko |e Zoga pri vadem igralcu. s pntiskom na 
streljanie napadete kod. Druga dva igraica iz 
modtva sta pod nadzorstvom radunalnika in se 
prav lako skudala polaslili Zoge, Na kod lahko 
medete iz kakrinekoli razdalje. loda dokler se 
mu ne pribliZate tollko. da Zoge med lelom m 
videtl. so moZnosti za zadetek mdeve. Ko mede- 
le met) tekom. oolelite kakor Ikar in Zogo zablje- 
le. Prav nenavadno za 16- ali 17-letnika - sami 
mutanll! Zogo lahko zaloldeie tudi od zadai 
V Irenutku meta polegnele palico v nasprolni 
smeri od smeri gibanja 

Vsi igralci so drni. lako da jih je teZko razpoz- 
nati. Zato spreiemaiie v modtvo tisle, ki imajo 
nekai posabnega.Toso Benny (lemm naodniki), 
Harv^ (Irak na glavl). Pogo (znadilen punker). 
Alvin (slabde vidlpva odala) in Theo (vellka ka- 
pa). Zadnja dva vam pnporodam. de radunalnik 
izbere enega iz prve trojice. Ne se bati, kajti 
radunalnik obidaino izbira pripadnice lepdega 
spola Kathy. Melisso in Papper Tudi one odlid- 
no igrajo, vendar |ih je teZe razpoznavali. 

Street Sports Basketball |e odiidna igra za 
zedetnlkeln preddolskeotroke. ne paza mojstrs 
Basket Masteria. 


Beach Buggy Simulator 

• dportna slmulaclja • spectrum, C 64 
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NOVO V KONSIGNACIJSKI 
PONUDBI FIRME Schneider 

EUROPC-tDEALEN RACUNAL- 
NIK ZA VSAKOGAR 

IBM-XT zdruiljiv raCunalnik. pro- 
cesor 8088-1, ura9,54 MHz, RAM 
512 K, grafika Hercules, CGA, 
1 X floppy 720 K 3,5", vmesniki: 
serijski, paraleini, za ml§ko m za 
zunanji floppy 360 Kb, 5,25", MS- 
DOS 3.3 

Opcije; trdi disk 20 Mb. raziiritev 
RAM na 640 K, koprocesor 

CENA: 1135 DEM in cca. 70% 
dtnarskih dajatev 




I6M-AT zdruiljivaserija, modell 200/220/240 procesor 80286, uralO 
MHz, RAM 512 K’, grafika Hercules, CGA. 1 x floppy 720 K 3,5", 
vmesniki: serijski, paraleini, za mISko in za zunanji floppy 360Kb, 
5,25" MS-DQS 3.3 


Opcije: frdi disk do 60 Mb, raziiritev RAM na 640 K, koprocesor 



TARGETPC - PRENOSNA VERZIJA 

IBM-AT zdruiljiv radunalnik, procesor 
60286. ura 8 MHz. RAM 640 K. grafika Her- 
cules, CGA, plazmatski zaslon, 1 x floppy 
720 K 3,5”, vmesniki: serijski. paraleini. za 
monitor, za zunanji floppy 3.5 all 5.25” MS- 
DOS 3.3 

Opcije: trdi disk 20 Mb, raziiritev RAM na 
2,6 Mb z RAM kartico 


Vse navedene radunalnike dobavijamo z operacijskim 
sistemom MS-DOS 3.3 in programskim paketom Micro- 
soft WORKS. 

AngleSka verzija vseh modeiov bo v konsignacijski 
prodaji V oktobru 1988 

Vabimo vas. da obiscele razstavni prostor Elektrotehne 
V Mali A na seimu Sodobna elektronika '88, v zadetku 


oktobra in s 

SCHNEIDER. 

Pridakujemo i 


ogiedaie racunalniSke novosti firms 



Elektrotehna Ljubllana 
TOZD Elza* 

Pol|an(ka 2S 
61000 Ljubitana 
Telefon: 061 329 745 
Fax: 326 744 

Tslax: 31 767 




vrat. 3oriva imate na zadetkj 99 erol, obnavlja- 
le ga s pobiraniem soddkov, ki padajo 2 neba. 
Zaradi pretiranega poskakovanja se vam lahko 
-■ 'VO preskodlleah da pade na tia za 




S'-SiS;- 


enot. Kolikor ga oatane na 
nutibu, 9S aprameni v todke. Prav tako sa lodkj- 
jejo pol. ki jo prevozite, in sestrel|enl helikopler- 
|i. Tl ao posebno nepri|e(ni z zaiigalnimi bomba- 
mi. Tudi ko se bosle na vao modirudili preskodi- 
ti ogani in kamenje, se bo vaS let po navadi 
kondal V nelikoplerjij. Z valiko arede in male 
spratnosti ga lahko na nekalenh meatih (z viso- 
kega hriba) celo preskodite. Maiboljde zdravilo 
proti helrkopterjem ;e strel tik pred skokom. 
11. ■. .. -m slre(|an|e odZira 


irrgo sovrainikov. Potem zelo 
I V skoku padlle skozi Ijknjo 
>03le doskodlli na osamljeni 
. m zaslono. Od tod kn en «kok 
In spel padajte. Ce ste si 


u pobrall 10 plamanov! 
r je vellko pomembneje, d 


in skrajno vardevali z gorivom. 
ruaposM laiega bagi|a so na zavidni ravni, 
tudi pri skokih sa lahko mari z marsikaterim 
kengurujam. V tratjam m sedmarn krogu se po- 
lag ognja In kamanja prikaZe nekaj, kar spomi- 
nia na kado. zalo kmalu po slanu skodite! V sed- 
mem krogu ja ovlr U opazno ved in sa Se stop- 
njujejo. 


Draconus 

• arkadna igra *064. spectrum 


DARKO RADO)EVl6 


daled. boste o 
potem pa, kar .... 
predmat- •hudldevo masKo-, ki vam zagolavija 
nerani|ivo8l med velikim padeam. TakO) zaiem 
boste zadnjikral izgubili Zivljenje zaradi prehu- 
daga padca. Spat se boste znaSli na zadeini 
pozlcl|i. Sprehodita se nakai zaslonov lavo do 
znoZja, podobnaga tislemu ob startu. Hitro se 
povzpnite nan). Ko bosla prihodnild izgubili Ziv- 
Ijenje. se ne boste ved vrnili na start. 

Spranodlte se nekaj zaslonov v lavo in se 
potem vdrite v tIa. PorSdite ploSdo zs translor- 
maeijo in se spemenile v popka. V tej obliki 
krenita nekaj zaslonov v lavo. ZnaSli se bosle 
pred popolnoma drugadnim dvorcem, kjer bo 
sledila odiodilna bitka a silami zla. Tu s plameni 
hitro onesposobile sovraZnike. 6e boste dakail, 
vas bodo naskodlli in vaSega Zivljenja bo konec. 
Spat sa spremenlte v Frognuma in se sprehodite 
tri zaslone v (evo. Postavlte se na znoZje. Vrnile 
se en zaslon desno. Povzpnite se dva zaslona 
navzgor in en zaslon levo. Poberile predmel. Ne 
vem, kako se uporablia, a naj vam bo za kaZipol 
sporodilo. ki se tedaj pokaZe: -NaSei si oko 
Sarakona, slarodavnega drnega zmaja. To ti bo 
pomagalo, da boS videl skozi vse privide.- 




vaden junak: Zabec Frognum hodi 
br diovek in bruha ogenj kakor zms). 

1 Sprehajate se po dvorcu in (kaj bl drugs- 

ga) pobijate na stotine sovrainikov. Igro is ne- 
' ogode kondali brez nesmnnosti, ki |o Inadica 
'' *e vsebuje Grallks |e povpradna, zvok 
hu vstran in med sirelis- 




iS sllSalisi 


V zgornjem delu zaslona vidrie svoje todke In 
Stevllo Zlviienj. v spodrjem pa predmete. ki sta 
jih zbrali. VaSe edino oroZje ata bodalo, ki ga 
lahko uporabliate, kolikor hodete (strel in levo- 
desno), in omejeno Stevilo plamanov (strel in 
gor-dol). Obiivljenje ste: da se vas vedkrat dota- 
kneio sovraZniki (maihni grbavei, volkovi, neto- 
pirji. Zoge inletedi predmeti): desenr 


zznoZjem. Krenita levo, nak'ohcu poti pa skodi- 
te v lavo. Z neka; srede ne boste padll v vodo. Od 
tod se napolite desno, Spoloma skadete na 
mnoga vznoZja in zbirala dodalne bakle in tod- 
ke. Na koncu poti se pogreznrle in Se enkrat 
skodite desno. Sprebodile se nekai zaslonov 
V isti smerl. dokler ne boste trdili ob verigo 
sovrainikov. Unidite jih z baklami In padite 
Nadaliujie pol na desno in znaSli se boste 
pred poSastjo, ki varuje eno najvediih sirahot. 
Pojdite mimo nje In . . . zegledali boste sluzasto, 
bedro, ubogo, neumno, tods velikansko In zelo 
lepo anlmirano poSasl. Kako uniditi to- ne vem. 
Ce bo kdo odkril, na| sporodi Mojemu mikru. 

Se nekai: nasprolniki na nakatarih zaslonih 

kakor zamrznjeni. Naj vas to ne zapelje' 

sovraZniki poleteli re- 
live ni. Zdl se mi, da 
a manjka zelo pomem- 
I vem, kja bi mogel bltl. 



Je ved nadinov, kako priti do poSasti na Kon- 
cu, jaz pa vam svalujem najlaZjega. Z zadetnega 
poloZaja akodite v desno. Na prvam zaslonu 
boste na desni zagladali svetled se predmat. 
Poberite ga in dobili bosle dodatnin 10 plame- 
nov. Prehodite Sa tri zaslone v islo atran. Tu se 
vdrite skozi tie In poberite svetledi se predmet 
V spodnjem desnem vogalu. Zdaj lahko plavate 
k bazanom v vznoZiu dvorca. Ko se boste znaSli 
blizu bazerov, poiSdila ploSdo s kroZeem na 
sredi. Obstanlte nad njo in potegnite palico k se- 
bi. Pod ploSdo se bosle spremenili v pupka. V tej 
obliki se boste v glavnem boievali proti ribam 
z vampirskiml zobmi; slreljalijlh boste s plame- 
Zeiite ''ov''"tf* zdaj naomeieno Stevilo. lie si 
do s kroZeem m povlecite navzgor. 


3 tudi Cerius. Grafika in animacira sta odiid'nf. 
-a tudi zvok je na zavrdijivi viSini. 

Na zadaiku imaS: BONUS (das) - 2450 PO- 
WER (anergija) - 20. AMMO (municija) - 40. 
BOMBS - 1. To zadoSda kvediemu za prvo 
slopnjo. Zalo vstavi naslednje poke (spec-mac) 
in naloZi igro od zadetka: 

15 MERGE -■ 

16 POKE 23797,195 

30 POKE 46632,42: POKE 46635,42- POKE 
48307,0 

46^0°TOKE47’'°' 54157,0: POKE 

50 POKE 48267,0: RANDOMIZE USR 23800 
Naibolja )e, da v meniju phtisnsS opeijo 3 In 



7 - desno, 8 - dol. 


- gor. 0 - streiianie Ce 
• -rogram ponudi moZ- 
prekmeS igro (CAPS 


nosi, da nadaliujeS (C) ali . . . .. 
in SYMBOL SHIFT). 

ZIezeS V svoj mogodni tank in odr 
vsaki stopnii moraS prevozili dolodeni 
iokaclj in uniditi -kontroioria- iglavo. h 

te in izsirelke. vendar so pomambni sa 
ZarjI. UbIll |in moraS Sliri da dobiS Sil 
potrebujes na Koncu slopnje. Stevilne I 
uporabljaS s lipko zs gor. Tu so Sa born! 
za dol). energija, oroZje in najpomei 
- dodaten tank (ARMOUR). Vzemi ga t 


prenod. Pojdi diste 
iraSa za Sifro. Sesit 
lobilodstraZarjev 

Irazarjev dobiS drki 




ta zadnjega straZarja boS pc 
)p. Dobil boS drka M N 7 
N (ne ra 


. . jhrabruiode) 

lY. STOPNJA (17 lokacijj: tu ni slraZarjev. 
boS priSel na Konec. boSzagledal glavaio zele 
bitje - Rogorfa Brez napovedi bo zadel strel 
ti. tebi pa ne ostane drugega, kot da ga Sestk 
zadeneS m s tern osvobodiS svoje Ijudstvo 
* (091) 25-60-92 (dopoldne). 


Track Suit Manager 
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S voja driava z nogomainimi prvenstvi za 
najviSje svetovne naslove res nima sre- 
de. a morda bo bolje. ko bo sestavljen 
nov strokovni Stab za evopsko prvenstvo pod 
tvojim vodstvom. Na voijo imaS naslednje 
opeije: 

SQUAD - sestavlianje reprezentance (15-22 
nogometaSav). 

DIARY - listanje vrsinega reda tekem 
CUP - porodila. tabsle, rezultati. statistika . 
SCOUT REPORTS - porodila -vohunov. kl 
opazujeio tekme tvojih pnhodnjih nasprolmkov. 
DATE - pospeieno pramikanje dalumov. 
WATCH - ogled katarekoli lekme iz vseh 
skupin. 

PLAY -igranjs tekem. 

Track Suit Manager je morda boIjSi od neka- 
lerih pradhodnikov (The Double. Soccer Boss), 
a daled zaostsja zs Football Managerjem II. Gra- 
fika In zvok sta zelo slabs. Skratka. igra za tisle. 
kl se hodsjo za vsako cano znajll na razZarjeni 
trenerski klopi. e 


Moj mikro 
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European 5-a-Si 

de 

urn. C 64. CPC 
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boStjan behCiC 


niegov na|nove|Si izdelehi. Kot pove le naslov, 
gre za nogomel s pelimi igralci na vsaki sirani. 
Upravliale nogomelala. ki |e naiblize 2 ogi. all 
viatarja Teren gleOale iz ptlbie perspektlve. 

V menuiu za spectrum lahko izberele lipke za 
prvega in drugega igralca. ilevilo igralcev. bar- 
vo lerena. dolZino lekme In zaCelek igre (kick 
olf) Pravila sa'nekpllko Cudna ko bi morala 
Zoga V put. se^dbge od roba igriiCa in se 
pnkolali nazaj. Ob igriSCu so navduieni naviiaPi 

HALF^-TlME/GOAL^'GO-GC?°'GSkL ) Tupi 


Naibolisi 


le Clos 



• 



* 

£ 




brcaniu. ko ioga odieti kviSku. se poCasi veCa, 
med padanjem se pa zmanjsuie. Ce igrate sami, 
le raCunalnik pravi poCasne m ne bo se vam 
teiko dokopati do Zoge. kot se le to dogaialo 
V Match Dayu 2 Edino tezavno |e dati gol. ker 
raCunalnik ubram skoraj vse strele. Na|bol|e je. 

sireljate desno. ali nasprotno Tudi to ni tako 
lahko izvedl|iva. kot se zdi na prui pogled. Ne 
bodile razoCarani. Ce bo rezultal 0 : O' 


Skate Crazy 


ANDRE] BOHIHC 


Ei 


~|reddy le naibo'iCi kotalkar v svo|i uMcl. 
""to so ga poslall na tekmovanie v New 
rk. Cakajo ga Ctiri tezavne preizkuSnje 
ia stezah m vrnitev domov skoz Centralni park 
Tekmovanjese razpleta naStinh kotalkarskih 
stezah (championship courses), ki se pomikajo 
navpiCno. PriCel |e Cas, da pokazete vse znanje 
in sposobnosti, ki sle si jih pridobili v Igrah 720 
stopini, Skateboard Kidz in Skate or Die. Na 
startu se zaslon razpoloui. Zgorai gledale lek- 
movanie in svo)o energiio. spodai so pa toCke. 
odskoCna moC, uinjienost (tatigue), iievllo po- 
ih slakleniCk in ilvljani terobrazi 


Stezs so ograiene s kupi zaOojev. sodov In 
gum. smer pa kaZeio pulCIce. Na vsaki stezi |e 
nekai skakalnlc. na katerin je dobro odskoCiti 
z na|vaC |0 hitrostio (dobite |0 s tipko za strel). 
Pobirajle nagradne steklenICke in se Izogibaite 
mnogih nadlog. Ns prvi stezi so to oljnl madeZi, 
ki vas mimogrede vrieio iz smeri. ter leteCi kroZ- 
nik In kotalka. Pozneje se jim prldruZIjo Crnci in 
luKnie ns stezi. ToCke vam orinaCajo tudi akro- 
bstski skoki. ki pa |lh je zelp teZko narediti brez 
padca. NaipomembneiSa le hitrost Ce se boste 



Preden spoznate vse time, se lahko zgodi. da 
zaradi izCrpanosti izgubite eno od treh Zivlienj. 

Poglavje zase v tern deiu Igre so Stirje soOniki. 
Med vaSim kolalkanjem sejimobrazispreminja- 
|0 glade na vaCe znanje, na cii|u pa pokaZejO 
ocene od 0 do 9. Prvi ocenjuie skoke na skakal- 
nicah. drug! hitrost in Cas. tret|i akrobacija (ta 
vedno daje nainiZje ocene) in Cetrti Ctevilo po- 
branih nagradnih steklemCk. Ce dobite od vsa- 
kega oceno. veCjo od 2, zagleoate dvoje vrat. 
Desna pel|e |0 na naslednjo, teZjo slezo Ce se 
odIoCIte za leva vrata, pndete v drug! del Igre: 
Car Park Challenge. Tokral gledale Preddyia 
ssirani. igra paserazvija na parkIriSCu in vCen- 
Irainem parku. Casjeame)en, nad'egovalcevie 
se veC kot v prvem delu. Naibolj zoprni so otro- 
ski zma|i. kamikaze In medvedki 

Skate Crazy le igra s Crno-belo. a lepo osen- 
Ceno graliko v prvem In z dobro barvno grahko 
V drogem delu, z realisliCno animaci)0 in veliko 
mere humoria. Edini poman|kljivosti sta zvok in 
prevellka teZavnost prvega dela 


Action Force II 
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. . lot voiaCkege helikopterja 
I Bill varno spremll leinege agenia v bazo. 

)il novo nalogo. Varovali bo moral 

komandosa. ki bo reZil talcs iz sovraZnikovih 
taborIZC. Pred akcijo so vaZi zavezniki bombar- 
diraii taboriZCa, a kljub lemu vaa bodo ovirsle 
desetine preZIvellh sovraZnikov. 

Med njimi so najnevarneiZt vojaki, Ki se vam 
mimogrede pnkradejo za hrbel. dvoje oCI. ki 
z oken meCeio bomba. In bunkeril, iz katerrh 
obstreliujeio prav komandosa, ki ga varuiels. 
PazItl morale tudi na energiio. ki le komandosu 
sproti zmanjkuje. Obnavljate jo s streljanjem na 
ameriZke zastave. Ko se prebijets na streho. 
morale hitro odstraniti straZarja. KI z bombo 
V roki branl dostop k jeCi. PrIlelel bo hellKopter 
in vas skupai s talci odnesel na varno. 

Sedaj izberete oroZje. a katerim se boste boje- 
vali v naslednjem taborlSCu. Naibol) uCInkovita 
je po mojem bazuka. Na 3. stopnji se boste 
sreCall a tankom. S premikanjem Igralne palice 
levo-Oesno si morale v 7 sekundah nabrati 3S 
zadetkov 





Lestvica 

najbolj priljubljenih 


Velika BritanIJa Happy Computer 


tlKk Suit Hinagtr (&4ilK| 

Peter Beeideiey'e Poottwll (Grand Sram) 
1 Emptreelrlkesbeck iDcvnara) 


Poceni Igre in kompilacije: 


'-(-) 
Z- (7) 

S.(-l 
5 ( 1 ) 
7! (4) 


Bomb Jedi (Epcoiaj 
Berrlesrvpe (Encore) 


Air WoH (Encore) 

Ace (Cascade) 

Steve Pavts Srtootor rGAre RkrOon) 


ZRN (lestvica po Izbiri bralcev) 



Spremenite vase 
poslovanje 

V Intertradu razSiijamo ponudbo osebnih raCunalniSkih sistetnov PS IT iz lastne 
proizvodnje. 







Nudimo vam PS IT M30 in PS IT M50 

Oglasite se pri nas 

ITtiADE TOZD Zastopstvo IBM MoSa Pijadejeva 29. 61000 Ljubljana, lel.: 061/322-844 
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